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Anotace

Dizertacni prace zkouma vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni a galerijni edukaci.
Klicovymi pojmy prace jsou digitalni technologie, muzeum a galerie, muzejni edukace,
zprostiedkovani muzejnich sbirek v kontextu vyuzivdani novych technologii. Cilem prace je
deskripce soucasného stavu vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni kultute, rozliSeni
jednotlivych druhti vyuzivanych digitalnich produktii a nasledné analyza eduka¢niho obsahu
vybranych zéstupci téchto produkti a zplisobt didaktické transformace tohoto obsahu. Téma
vyzkumu je zasazeno jednak do kontextu vyvoje muzejniho vzdélavani a jednak do
pedagogického kontextu e-learningu a blended learningu. Téma je zpracovano rovnéz
sohledem na komunikaci se soufasnym navstévnikem, interpretaci muzejnich sbirek
a proménlivost postmoderni doby spojenou s masovym vyuzivanim digitalnich technologii
V kazdodennim Zivoté. Zakladem prace je vyzkum na téma vyuZiti novych technologii v ceské
muzejni a galerijni edukaci, ktery vyuzil design smiSené¢ho vyzkumu. V kvantitativni ¢asti
byla prostiednictvim dotaznikového Setfeni zajiSténa prvotni data a jejich vyhodnocenim
zmapovana situace panujici v ¢eskych muzeich, v kvalitativni ¢asti bylo na ziskané vysledky
navdzano a byla provedena analyza vybranych digitalnich produktd, konkrétné mobilnich

aplikaci ¢eskych muzei a digitalnich pruvodcu v tabletu.

Klicova slova
muzeum, muzejni pedagogika, muzejni edukace, digitalni technologie v muzejni kultufe, nové
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Annotation

Ph.D. thesis focuses on the application of new technologies in the Czech museum and gallery
teaching. The key terms include museum and gallery, museum teaching, making museum
collections accessible to all in the context of new technologies application. The objective of
the thesis is to describe the current degree in which new technologies are used, to distinguish
digital types and products that are currently being applied, as well as to analyse the
educational content of selected representatives of these products, and of the approaches to
didactic transformation of the content. The theme of the thesis is based in the context of
museum education development and in the educational context of e-learning and blended
learning. The thesis will also address the issue of communication with a contemporary visitor,

the interpretation of museum collections and the changeability of postmodern period



connected with mass use of new technologies in everyday life. The starting point of the thesis
is the research into the use of new technologies in museum and gallery teaching which
employs a mixed research method. The quantitative part has brought first data that follows
from questionnaires and based on these data the current state in the Czech Republic has been
described. The qualitative part has built on the results and analysed selected digital products

such as mobile applications and exhibition guides.

Key words
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Uvod a cile dizertacni prace

V dizertaéni praci s nazvem Nové technologie v Ceské muzejni a galerijni edukaci se vénuji
vyzkumnému problému vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni a galerijni edukaci.
Timto tématem se zabyvam dlouhodobé a mij zijem o dany problém pfinesl jiz nékolik
vysledki: jednak jsem méla moznost fesit vyzkumny projekt IGA s ndzvem Nové technologie
v Ceske muzejni a galerijni edukaci, z n¢&jz vzesla kolektivni monografie Muzeum versus
digitalni éra, a jednak jsem méla moznost béhem rtiznych vyzkumnych stazi (v Norsku, ve
Velké Britanii, v Némecku) realizovat dalsi zkoumani zplisobtl, jimizZ muzea u nds i ve svete
vyuzivaji nové technologie. Vysledek vyzkumu mobilnich aplikaci, ktery jsem realizovala
pod vedenim své $kolitelky Petry Sobaiiové, byl dokonce publikovan v publikaci Art and
Design Education in Times of Change vydané v prestiznim vydavatelstvi de Gruyter
(Sobatiova, Jiroutova & Lazova, 2017), s tématem jsem vystoupila na mnoha konferencich
a seminarich, vCetné zahrani¢nich.

Béhem celého doktorského studia 1 béhem samotné realizace vyzkumu jsem méla
moznost ovéfit si, ze muzeum jako pamétova, vychovna a vzdélavaci instituce se snazi
flexibiln¢ reagovat na moderni vyvoj a nejnovéjsi technologie a s nimi spojené zpusoby
prezentovani obsahu ¢im dél vice zacletiuje do svého fungovani a do prezentacnich aktivit
véetné muzejnich programl. Téma je podrobnéji a v celé S§ifi pfedstaveno ve zminéné
publikaci Muzeum versus digitalni éra (Sobanova, Lazova et al., 2016) a kontext je rozveden
a aktualizovan také v tomto textu dizertacni prace. Znacnd Sife tématu samoziejmé vyzaduje
jeho zuZeni, a proto se ve svém vyzkumu zabyvdm piedevSim edukacnim hlediskem
vyuzivani novych technologii v muzejnictvi. To bude také dale piedstaveno, abych alesponi
nastinila §ifi zvoleného vyzkumného problému a jeho aktudlnost.

Mugzejni vzdélavani si v soucasné dobé klade mnoho naroc¢nych cild, pricemz mezi ty
sbirek ¢i jednotlivych vystav, a to vzhledem k aktudlnim potfebam navstévnikii. Muzejni
pedagogové maji za tkol co nejlépe didakticky zpracovat obsah souvisejici s jednotlivymi
muzealiemi ¢i celymi expozicemi a dale jej — pokud mozno atraktivné a zaroven kvalitné —
pfedavat navstévnikim raznych vékovych kategorii — at jiz ve form& rozmanitych
vzdélavacich programii, nebo v podobé samoobsluznych didaktickych prostiedki.
V poslednich nékolika letech mohou muzejni pedagogové k tomuto ukolu vyuzit skutecné

Sirokou nabidku digitalnich technologii a konkrétnich technickych produkti na této bazi —



které mohou slouzit jako alternativa klasickych edukacnich pomtcek pro zprostiedkovani
napi. uméleckych dél. V soucasné dobé se nejcasteji setkdvame s digitdlnimi pravodci
expozic v tabletu nebo s mobilnimi aplikacemi muzei a galerii uréenymi pro chytré telefony.
Rozvijeji se vsak také inovativni formy webové prezentace muzea, vznikaji dokonce
e-learningové portaly a didaktické materialy pro ulitele a jejich zaky, jez jsou stale Castéji
dostupné v elektronické podob¢ a rozsifuji dosah muzea mimo jeho zdi. Digitalni zafizeni
nachazeji své vyuziti samoziejmé také pfimo v muzejnich a galerijnich expozicich.

Jako vytvarny pedagog jsem si toto téma vybrala proto, ze vidim zna¢ny pfinos vSech
popsanych zmén a moznosti — at’ jiz v roz$ifeni védomosti, znalosti a dovednosti ve vychové
a vzdélavani i v jiném prostfedi nez Skolnim, nebo v tom, Ze zprostfedkovani uméni diky
novym technologiim dostava zcela nové a zajimavé podoby. Nachdzim navic vyznamnou
sptiznénost obou roli — role vytvarného a muzejniho pedagoga. ZkuSenosti z obou prostiedi
povazuji za obohacujici a podnétné pro svou pedagogickou praci, ve které povazuji za stézejni
rozvoj vnimani, pozorovani, interpretovani a zprostredkovani vizualni kultury ¢i konkrétnich
umeéleckych dé€l prostfednictvim vytvarného vyjadfovéani. Jsem piesvédCena, Ze vzhledem
k soucasné digitalni dob¢ a jejim specifickym projeviim ve spole¢nosti bude pfinosem zamé&fit
se pravé na toto vyzkumné téma, protoze je nejen aktudlni, ale také vyrazné rozSifuje

moznosti zprostfedkovani vytvarné kultury.

Cilem této prace je shrnout vysledky néckolikalet¢tho badani ve vodach digitalnich
technologickych moznosti ¢eskych muzei a galerii a zodpovédét vytycené otdzky, které jsem
si vpocatcich svého vyzkumu kladla. (Pozn.: pfesné vyzkumné otazky uvadim
Vv metodologické ¢asti dizertacni prace.)
Otazky, jez staly na po¢atku mého zajmu o problematiku, znély takto:
e Vyuzivaji Ceskd muzea a galerie nové technologie? A pokud ano, jakou mérou
a jak? Vyuzivaji je také pro vzdélavani navstévnika?
e Jaké typy novych technologii jsou nejcastéji vyuzivany v ptimé nebo nepiimé
muzejni edukaci?
e Jaky obsah nesou dané moderni technologie vyuZivané v muzeich a jak
souvisi s muzejnimi sbirkami?
e Jak jsou pfijimany digitalni technologie v ¢eském muzejnim prostredi

muzejnimi pracovniky?

Zodpovézeni téchto otazek je vymezeno rozsahem prace i mymi schopnostmi a znalostmi.



V disertacni praci si nicméné kladu za cil:

e shromazdit data o zpusobech zprostiedkovani uméni ¢i muzejnich sbirek skrze
digitalni technologie;

e zjistit, jakou mérou vyuzivaji ¢eskd muzea a galerie nové technologie ve svych
vzd¢lavacich programech, ale i volné v prostoru muzea ¢i galerie;

e jaké typy novych technologii jsou vyuzivany v ¢eskych muzeich a galeriich;

e vyhledat muzejni aplikace Ceskych muzei a galerii, analyzovat je a zjistit jejich
typické prvky, kvality a nedostatky;

e zhodnotit klady a zépory vyuzivani novych technologii v muzejni a galerijni edukaci;

e zjistit, zda jsou nové technologie piinosnym prostfedkem pro zprostredkovani

uméni/muzejnich sbirek v dnesni dobé.

Prvni ¢ast dizertacni prace tvofi jeji teoreticky ramec, sktruktura prace je tedy nasledujici.
Hned z pocatku je nutné vymezit klicové pojmy, které se v dizerta¢ni praci objevuji, a to jak
terminy z oblasti novych médii a digitadlniho on-line prosttedi (digitalni technologie
a technika, informacni a komunikacni technologie, nova a dalsi média, elektronicka média
a elektronicka komunikace a dalsi pojmy — internet a www. apod. Jak uz jsem zminila vyse,
v ramci mého doktorského studia se mi podafilo publikovat ¢ast svého vyzkumu v knize
Muzeum versus digitdlni éra, kterou jsme pfipravily s moji Skolitelkou doc. Petrou
Sobafiovou, spoleéné s dalsimi autory. Budu se tedy na tuto knihu odvolavat v nékterych
kapitolach dizertaéni prace. Konkrétné¢ pravé zde, v prvni kapitole, nebot’ jsme tuto
terminologickou &ast v knize s Petrou Sobaiiovou podrobnéji zpracovaly.

V druhé kapitole Soucasny stav bdddani ve zvolené oblasti je zpracovan piehled
vyznamnych autord a jejich stézejnich publikaci piedevsim z Ceského a slovenského
prostedi, ale nechybi ani vyznamné zahrani¢ni tituly od pfednich svétovych odbornikt z této
oblasti zkoumani. Souhrn dopliiuji pfehledem sborniki, konferenci a seminéit na toto téma
a také ptehledem diplomovych a dizerta¢nich praci.

Nasledujici tieti kapitola s nazvem Prinosy a rizika digitdalni doby popisuje sou¢asnou
problematiku ,,digitalniho svéta®, vyuzivani modernich technologii v béZném zivoté, ale 1 ve
skole a v praci — a také nasledky, které plynou z jejich naduzivani (digitalni zavislost; izolace
od realného svéta apod.). Kapitola piedstavuje soucasné autory, publikace, ¢lanky a shrnuje

pozitiva a negativa dopadu novych technologii.



Ctvrta kapitola navazuje na predchozi &ast a popisuje, sjakymi modernimi
technologiemi se nejcastéji v ¢eskych muzeich a galeriich setkavame. Nabizi zaroven jejich
aktualni ptehled, a to od jejich vzniku. V muzejni a galerijni praxi se setkdvame s béznymi
audio pravodci uz pomérné dlouho (od 60. let), v sou¢asné dobé (pfiblizn¢ 10 let) je nahradily
spiSe digitalni pravodci v tabletu ¢i stale se rozsiiujici muzejni mobilni aplikace do chytrych
telefonti. Kapitola nazvana Vyuziti modernich technologii v muzeich a galeriich pojednava
o soucasnych trendech a o digitalnich tendencich v muzejnim a galerijnim vzdélavani.

Druha ¢ast dizertaéni prace je vyzkumna. V paté kapitole nejprve popisuji svij
vyzkumny zamér, vyzkumné cile a metodologii Setfeni. Dale prezentuji zjiSténd data
z kvantitativni ¢asti Setfeni, analyzy vybranych modelovych digitadlnich produktii a celkové
zaveéry vyzkumu. Zakladem dizertani prace je vyzkumné Setieni na téma vyuziti novych
technologii v ceské muzejni a galerijni edukaci, v némz bylo vyuzito smiSeného vyzkumného
designu. V kvantitativni ¢asti byla prostiednictvim dotaznikového Setfeni zajiSténa prvotni
data a jejich vyhodnocenim zmapovana situace panujici v ¢eskych muzeich, v kvalitativni
casti bylo na ziskané vysledky navazano a byla provedena analyza vybranych digitdlnich
produktt, konkrétné mobilnich aplikaci a digitalnich privodci.

Nasleduje zavére¢né shrnuti, které vrcholi sumarizaci vSech zavéri a vyhledem do

budoucna. Poté seznam literatury a internetovych zdroji, seznam vyobrazeni a seznam grafi.

Pfinosem piedlozené dizertaéni prace je — jak alespon doufdm — shromazdéni aktualnich
informaci 0 vyuzivani novych technologii v muzejni edukaci a prezentace a analyza
soucasnych moznosti zprostfedkovani muzejnich sbirek skrze digitalni technologie v Ceské
republice. Mou snahou je otevfit témata vyuzivani modernich technologii v muzejnim
a galerijnim vzdélavani, zhodnotit aktualni stav a s vyhledem do budoucna popsat konkrétni

vyhody a nevyhody. Vétim, ze zavéry z mého vyzkumu najdou své uplatnéni také v praxi.



1 Vymezeni klicovych pojmiu

V této kapitole predstavim kliCové pojmy, které se dale objevuji v dizertani praci — at’ jiz
V teoretické analyze problému, nebo v samotném vyzkumném Setieni, v jeho cilech nebo
otazkach. Jsou to terminy z oblasti novych technologii — digitdlni technologie a technika,
informacni a komunikacni technologie, nova a dalsi média a elektronicka média
a elektronickda komunikace — a dal$i bézné uzivané pojmy internet a world wide web. Jelikoz
se prace pohybuje v oblasti muzejni a galerijni pedagogiky, nesmi chybét klicové pojmy jako
muzeum, muzejni pedagogika, muzejni edukace a muzejni sbirka ci zprostredkovani umeni —
tyto budou predstaveny pozdéji, v kontextu soucasnych zmeén vyvolanych zavadénim novych

technologii do praxe muzei.

Vyuzivani novych technologii se dnes stalo soucasti naSeho kazdodenniho Zivota: pocitac,
fotoaparat, kameru nebo hudebni piehravaé uz nevnimame jako néco vyjime&ného. Cim dal
vice vSak vstupuje do naseho byti mobilni chytry telefon, ktery v soucasné¢ dobé dokéze
nahradit vSechna zminénd digitalni zafizeni a davno uz neni nastrojem slouzicim pouze
k vytizeni hlasového hovoru a textovych zprav. Na chytrém telefonu pifipojeném k internetu
a prostfednictvim mnoha aplikaci mizeme komunikovat s kymkoli na celém svété. Mizeme
také zaznamenavat nase kazdodenni zdzitky diky zabudovanému fotoaparitu a kamete
a samoziejme je béhem vtetiny jednim kliknutim sdilet na socidlnich sitich atd. Diky rozsiteni
chytrych telefoni a rozvoji rozliénych aplikaci se tento zplsob digitalniho Zivota stal nasi
denni realitou. O problematice vSudypfitomnosti digitalnich médii a o tom, jak ovliviiuji nas
zivot, podrobnéji pojednam ve tieti kapitole.

Nyni vysvétlim kli¢ové pojmy z oblasti novych technologiil a pokusim se je rozligit
a definovat. Otazku, co vSechno mize spadat pod tento obsahly termin, jsme si s Petrou
Sobatiovou kladly jiz v po&atcich piipravy nasi knihy Muzeum versus digitalni éra (Sobatiova,
LaZova et al., 2016), kde je tato terminologie detailnéji popsana. Budu tedy vychazet z tohoto
rozdéleni, které jsme v knize navrhly, a pfipadn€ budu na konkrétni pasaze v pribchu textu

fadné odkazovat.

L Nové technologie jsou velice §iroky pojem, casto se setkiavame s podobnymi terminy — digitalni — moderni —
informacni (IT) — informacni a komunikacni (ICT) technologie ad., jejichz vyznam se lisi v kontextu, ve kterém
Jjej pouzivame. “ (Sobanova, Lazova et al., 2016, s. 13)



1.1 Digitalni technologie a technika

Nejdiive popisu, co spadd do kategorie digitalnich technologii a digitalnich zafizeni. Touto
problematikou se zabyvali napf. tito autofi: Kust, 2003; Dosedla, 2006; Macek, 2011;
Chatfield, 2013, ad.). Dosedla (2006) nabizi zakladni orientaci v této oblasti a uvadi, ze lze
pod pojem digitalni technologie a technika zatradit celou fadu zafizeni, se kterymi se dnes
bézn¢ setkavame — osobni pocitac se softwarovym vybavenim a pfipojenymi zafizenimi, napf.
scannerem a tiskarnou, dale digitalni fotoaparaty a kamery, hudebni ptehravace, bezdratové
technologie wi-fi a obecné pocitacové sité¢ a internet a také dnes velmi rozsifené chytré
telefony.

Chatfield (2013) uvadi, ze vSechna digitalni zafizeni pracuji s digitalnim signalem
a s jeho logickymi tirovnémi 0 a 1. Pokud chceme zaznamenat digitalni signdl jako informaci
— ukladat data, zvuk nebo video digitdlné — musime jej prvné digitalizovat a pak uz
zaznamenavat ve form¢ nul a jednicek; dochéazi vSak zaroven k dal§imu kédovani a ptipadné
kompresi. Timto zptisobem mohou byt zakddovana slova, obrazové informace, hudba, zvuky,
ale 1 aplikace nebo tieba cel¢ databaze. Dillezitou vlastnosti digitidlnich objektl je pfitom
jejich vzajemna kompatibilita, jeZ umoziuje snadnou distribuci digitalnich dat ¢i jejich
kopirovani a pozmétiovani (in Sobafova, Lazova, 2016).

Kust (2003) oznacuje digitalizaci jako moderni zpusob archivace, kterd umoznuje
ptrevedeni veskerych dokumentd (zvuku, obrazu aj.) do digitalni formy. Digitalni technologie
pouziva jako zdznam informace ¢iselného kodovani, nuly a jednicky, do nichz jsou vSechny
informace pfevadény. V oblasti muzejnictvi je vSak nejvice aktudlnim a zasadnim tématem
digitalizace sbirek, kterd nabizi mnoh¢ vyhody. V muzeich a galeriich to jsou nové moznosti

prace se sbirkovym pfedmétem. (Tamtéz.)

1.2 Informaéni a komunikacni technologie

Vyznamnym fenoménem v 21. stoleti se staly také informacni a komunikacni technologie
(Information and Communication Technologies, ICT), charakteristické vyuzivanim osobnich
pocitacii, mobilnich komunika¢nich zatfizeni (mobilni telefony, osobni digitalni asistenti,
netbooky, chromboky), které mezi sebou komunikuji prostfednictvim celosvétové pocitatové
sit¢ internet. Stejn¢ jako ostatni digitdlni technologie i tyto informaéni a komunikacni

technologie pronikaji do mnoha oblasti naSeho Zivota a zdsadnim zpiisobem ovliviiuji



predevdim vzdélavani lidi. (Husa, 2015) V kontextu vzdélavani definuje ICT také Sed’ova
a Zounek (2009), ktefi pod tento pojem zahrnuji prostfedky moderni didaktické audiovizualni
techniky (zejména video, televizi, datovy projektor) a technologie, které jsou zalozené na
pocitacich a na telekomunikacnich sluzbach umoznujicich jejich uzivatelim v maximalni
mozné mife zptistupnit informace a pracovat s nimi v digitalni podobé (piedevsim pocitace,
pocitacové programy, lokalni pocitacové sité, internet, multimedidlni vyukové programy na
raznych typech nosicu, ale také interaktivni tabule aj.).

Vzhledem ktomu, ze budu v dizertaéni praci operovat spojmy chytry telefon
a mobilni aplikace, uvedu na tomto mist¢ jejich blizsi popis. Ve vyctu komunikacnich zafizeni
jsem uvedla také mobilni telefon, resp. chytry telefon?, ktery disponuje mnohem
pokrocilejsimi funkcemi pro praci s daty, predev§im vSak s moznosti piistupu k internetu.
(Chatfield, 2013) Chytré telefony podnécuji mimofadny a stale rostouci zajem o zapojeni do
socialnich siti, hrani her, nebo dokonce vyuziti k praci. Podnitily ale také vyrazny rozvoj
mobilnich aplikaci. (Tamtéz.) O novém trendu vyuzivdni muzejnich mobilnich aplikaci
pojednam v kapitole Ctvrté.

Informacni a komunikaéni technologie se staly masové rozSifenym a uzivanym
médiem piiblizné od 90. let 20. stoleti. Pro oznaceni novych ryst spolecnosti vznikl v ¢eském
prostiedi termin informacni spolecnost, jak vysvétluje Husa (2015). Jedna se o spolecnost,
kterd je charakteristickd podstatnym vyuzivanim digitdlniho zpracovani, uchovavani
a prenosu informaci. Také Riegle (2008) dodavé, ze hodnoty této spolecnosti jsou tvoieny

manipulovanim s informacemi, nikoliv materialem nebo fyzickou praci. (In Husa, 2015.)

1.3 Nova a dalsi média

, Abychom pochopili logiku novych médii, musime se obratit k pocitacové véde. Prave
tam miizeme nalézt nové pojmy, kategorie a operace charakterizujici média, jez se stala

programovatelna. ‘

Lev Manovich

Jeden z nejvyznamnéjSich soucasnych teoretiki novych médii, Lev Manovich (2018),
upozornuje, ze nelze shrnout nova média vyctem jednotlivych forem, se kterymi se setkavame

prostiednictvim sdélovacich prostiedkt, jakou jsou napft. internet, webové stranky, pocitacova

2 Spojeni ,.chytry telefon* bylo poprvé uzito v roce 1997 $védskou firmou Ericsson. (Chatfield, 2013)



multimédia, CD-ROMy a DVD, virtualni prostfedi, a ani televizni programy v digitalnim
formatu, texty editované na pocitaci, digitalni stiih nebo fotografie apod. Autor upozornuje,
jak z tohoto vy¢tu vidime, ze bézné vymezeni pojmu novych médii je spojuje s pocitaci spise
na urovni distribuce a prezentace nez z hlediska samotné produkce. Podle tohoto kli¢e jsou,
jak autor vysvétluje, napf. ,,... texty zprostredkované pocitacem, webové stranky
a elektronické knihy povazovany za nova média, zatimco tisténé knihy nikoli. Podobné také
fotografie ulozené na CD jsou chapdany novomedialne, protoze vyzaduji pristup z pocitace, na
rozdil od fotografie uvnitr knihy". (Manovich, 2018, s. 59)

Manovich pouziva pojem nova média v mnohem hlubsim smyslu — ve smyslu média
jako nositele a zprostfedkovatele urcitych obsaht v digitalni podobg, resp. ve smyslu tohoto
digitalniho obsahu (takto se napf. mluvi o novych médiich v uméni), sumarizuje Sobéatiova
(2016). Podle Manoviche (2018) jsou nova média charakterizovana péti principy, kterymi
jsou c¢iselna reprezentace a s ni souvisejici modularita. Z nich se pak odvozuji téi dalsi:
automatizace, variabilita a piekddovani. Manovichova slavna kniha Jazyk novych médii, kde
tuto teorii podrobné rozebira, nyni konecné (v roce 2018) vysla po 17 letech i v ¢estiné.

Macek (2011) uvadi jiny a neméné zajimavy pohled na rozvoj médii. V nasledujici
typologii popisuje Ctyii druhy médii: primdrni, sekunddrni, tercialni a kvartérni. Nejdtive
autor uvadi primarni média, ktera tvoii zaklad lidské komunikace a zahrnuji jazyk
a nonverbalni formy komunikace. Nasledujici, sekundarni média, slouzi piredevsim
interpersondalni komunikaci a pfi jejich pouzivani se rusi ¢asové a prostorové bariéry. Patii
sem Skala technologii — pismo, knihtisk, ale 1 elektronicka média, jako je telegraf, dalnopis
nebo telefon. Tietim piikladem jsou tercialni média, znama pod oznacenim masovd média,
protoze oslovuji velké mnozstvi lidi, oznaCovanych jako masové publikum. Patii sem takeé
masovy tisk, rozhlas a televize, tedy média, jez sehravala diileZitou roli pfi utvafeni moderni
spolecnosti. Tercidlni média ovSem potiebuji ke své existenci znacné organizacni zdzemi
a distribu¢ni infrastrukturu, ktera dovoluje Sifeni informaci v masovém rozsahu. A nakonec
mame tzv. kvartérni média — nebo t€z novd, digitdalni ¢ sitova média, jez jsou pomerné
riznorodou skupinou medialnich technologii sdilejicich stejnou zékladni technologickou
platformu, zaloZenou na digitalnim kodovani obsahii a dat. Diky této sdilené technologické

platformé je umoznéna dalsi vzajemna konvergence a sdileni. (Macek, 2011, s. 12)



1.4 Elektronicka média a elektronicka komunikace

Podle Macka (2011) je komunikace chapana jako pienos sdéleni a vyznamt a hraje klicovou
roli v zivoté veétSiny organisml. VSechny formy zivota komunikuji prostfednictvim
chemickych signali, pficemz mnohé Zzivoc¢isné druhy ke komunikaci vyuzivaji i signaly
optické, zvukové nebo dotekové. U cloveka je ale uloha komunikace pomémné specificka,
nebot’ v prvé tfadé ¢loveka komunikace do znacné miry utvaii. Dalsi divod specifi¢nosti
lidské komunikace souvisi s jeji jazykovou podobou, nebot’ nejzasadnéjsi ulohu v lidské
komunikaci hraje jazyk. A nakonec poslednim diivodem ur¢ité vyluénosti lidské komunikace
je, ze lidé nekomunikuji pouze tvaii v tvaf, ale pfi vzdjemné komunikaci vyuzivaji
i technologie, které se oznacuji jako komunikacni technologie. Jejich vyhodou je moznost
zprosttedkovani sdéleni skrze casové i1 prostorové bariéry. (Tamtéz.)

Macek (2011) shrnuje, ze klasicka elektronickda média pracuji na principu zpracovani
analogického signalu, zvuk a obraz jsou tedy zaznamenavany a pfenaSeny prostfednictvim
elektromagnetického vInéni. Podle Novaka (2006) vyuziva elektronické médium
elektromagnetického principu, ktery zachycuje, zpracovava, pfends$i a uchovava veskeré
informace slouzici ¢lovéku. Pafi sem televize, rozhlas, PC, internet, telefon, mobilni telefon,
CD, DVD, flash, GPS, platebni karty, prostiedky radiového spojeni, prostredky
automatického a automatizovaného fizeni a regulace, hraci automaty, bankomaty, sledovaci
technika. Autor konstatuje, Ze tato média plni fadu funkci v Zivoté clov€ka: pozitivné
ovliviiuji podminky jeho existence, jeho préaci, dopravu, informovanost, spojeni s lidmi na

dalku, zabavu, volny ¢as apod.

1.5 Dalsi pojmy — internet, www

Oznaceni internet a world wide web jsou dnes jiz béZnymi, denné uzivanymi pojmy, které
budou v prabéhu dizerta¢ni prace zminény, proto je zde kratce vysvétlim.

Prvnim z nich je internet, coz je rozsahla fyzicka sit’, ve které existuje vétsina moderni
digitalni kultury a ktera je podle Chatfielda (2013, s. 4) spiSe infrastrukturou nez technologii,
jde totiz ,, ... 0 obrovské mnozstvi vzajemné provazanych hardwarovych a softwarovych prvkii
— podmorskymi kabely a telefonnimi linkami pocinaje a stolnimi pocitaci a mobilnimi telefony
konce — zjistujicich spojeni mezi stdale veétsi casti zarizeni, ktera na svete existuji a jez

umoznuji zpracovani dat". PoCatky internetu sahaji do roku 1969 (i dfive), v tento rok vSak



byla uvedena do provozu prvni pocitacova sit ARPANET, ktera se rychle rozSifovala.
Myslenka webu se nasledné zrodila v roce 1989 zasluhou britského technika a odbornika
Vv pocitacovych védach Tima Bernersem-Lee. (Tamtéz.)

Dalsim pojmem je world wide web, tedy zkracené web, ktery je jednou ze sluzeb,
vyuzivajici internet. MtZe jit o sdileni souborii, hrani on-line her nebo vyuzivani elektronické
posty. Vramci zminéné moderni digitdlni kultury je web podle Chatfielda (2013)
pravdépodobné nejdiilezitéjsi sluzbou. Na internetu ma kazdy pfipojeny uzivatel moznost
volné prozkoumavat webové stranky, musi mit ovSem ve svém pocitai nainstalovany

webovy prohlizec, a pokud chce, muze si i vytvaret stranky svoje vlastni. (Tamtéz.)

V této kapitole jsem popsala kli¢ové pojmy z oblasti novych technologii a digitalniho on-line
prostredi, které se v dizertacni préci objevuji. Bylo nutné definovat pojem nové technologie,
protoze je velmi Siroky a obsdhly, a vybrat dil¢i pojmy, které pod né€j mohou spadat.
RozlisSeny a popsany byly tedy pojmy digitalni technologie a technika, informacni
a komunikacni technologie, nova a dalsi média, elektronicka média a elektronicka
komunikace a dalsi terminy z digitalniho online prostiedi — internet a web. Pokud se v textu
objevi dalsi specifické pojmy, budou v pfislusném oddile vysvétleny a popsany.

Nasledujici kapitola nazvana Soucasny stav badani ve zvolené oblasti predstavi
prehled autorti, odbornych publikaci, konferenci, diplomovych praci a dalSich studii ke

zvolenému tématu dizertacni prace.



2 Soucasny stav badani ve zvolené oblasti

V této Casti podavam piehled autorti a odbornych publikaci ke zvolenému tématu, orientovany
vzhledem k zaméfeni dizertacni prace piredev§im na Ceské prostiedi. Souhrn doplnuji dal$imi
dulezitymi autory ze zahranici, vyctem konanych konferenci a seminait a jejich vystupt ve
formé sbornikti. Vzhledem k tomu, Ze je t€éma novych technologii v muzejnim vzdélavani ¢im
dal vice zpracovavano a zkoumano v diplomovych a dizertacnich pracich, ptipojuji téz jejich

vybér se struénym komentarem.

2.1 Vyznamni autori a projekty z ¢eského a slovenského prostiedi

V Ceské republice se v soudasné dob& zabyva vyzkumem vyuzivani novych technologii
v muzejni edukaci nékolik autorti. Jednim z prvnich, kterého je tieba zminit, je vyznamny
autor Ladislav Kesner, historik uméni a kurator, autor nékolika knih, katalogti a n¢kolika
desitek odbornych studii z oblasti ¢inského uméni, teorie uméni, muzeologie a kulturni
politiky. Vice nez 15 let se vénuje vyzkumu neurologického zékladu vnimani vidéni obrazu
a na zaklad¢ tohoto vyzkumu vznika v roce 2000 jeho kli¢ové dilo Muzeum umeni v digitalni
dobe. Vnimani obrazii a prozitek umeni v soudobé spolecnosti, Vv némz pohlizi na muzeum
jako na prostor a médium vidéni. Autor zdlraziiuje zasadni fakt, ze v dob& obrazové
a informacni exploze ma rozSifovani novych vizualnich technologii a rozkolisdni hodnot
klicovy vyznam pro spole€nost.

Vladimir Java piispiva k tématu digitalnich technologii v muzeu studii z roku 2008
S nazvem Virtudlni muzeum a nové moznosti vzdélavani. V této praci hovoii o muzeu, které
propojuje rozvoj vyzkumu, védy, lidského uceni a vzd€lavani. Autor zminuje, Ze rozvoji
moderniho muzea napomahaji informacni a komunikaéni technologie a s jejich vyuZzitim
vznikaji virtualni muzea, ktera jiz nejsou svazana pouze s redlnym prostorem. Upozoriiuje
také na interaktivitu v soucasnych muzejné-pedagogickych projektech a na vyzkumy
zaméfené na zjiStovani edukacnich efektd spojenych s vyuzitim virtudlnich muzei, kde jsou
prezentovany digitalizované kulturni objekty, které mohou vSichni vyuzivat jako elektronické
vyukové materidly. Ve své vyzkumné praci se Jiva zaméfuje na kulturni a muzejni
pedagogiku a na pedagogiku sportu. Mezi jeho hlavni monografie patii Vyvoj némecké

muzeopedagogiky (1994) a Détské muzeum — Edukacni fenomén pro 21. stoleti (2004).



StéZejni publikaci v ramci oboru muzejni pedagogiky, na které participoval s JagoSovou
a Mrazovou, je Muzejni pedagogika — metodologické a didaktické aspekty muzejni edukace.
(2010)

S dalSimi zésadnimi vyzkumy v oblasti muzejni pedagogiky a aktudlnich trendi
v muzejni edukaci se setkame v dile autorky Petry Sobaiiové, ktera jiz pies 10 let prispiva
svymi Cetnymi vyzkumy k rozvijeni tohoto mladého oboru. Z nejnovéjsich vyzkumu, které
zpracovala, zde zminim napt. Nové trendy ve zprostiedkovani muzejnich sbirek (2015/2016),
Digitalni technologie v klasické muzejni prezentaci. VYUZiti novych technologii v ceské
muzejni a galerijni edukaci (2016) nebo Mobilni aplikace muzei a galerii — smysl a typologie
nového projevu muzejni kultury (2016). Mezi hlavni monografie Sobanové patii Edukacni
potencial muzea (2012) &i Muzejni expozice jako edukacni médium (2014), v nichz dava
prostor také tématu vyuziti digitalnich technologii v muzejni edukaci.

Vyzkum tykajici se vyuziti novych technologii v muzejni edukaci nasel své misto V jiz
zminéné publikaci Muzeum versus digitalni éra z roku 2016, na které jsem spolupracovala
s Petrou Sobafiovou spoleéné s dal§imi autory. Svym textem pfispéli autofi Veronika
MikeSova, Ivana Kocichova a Pavlina Honzikova, Veronika Mrazova a Jan Husak. Nasi
snahou bylo pojmout téma digitalnich technologii a jejich aplikace do muzejnictvi, ale
i oteviit celospolecenskou debatu o vyznamu novych technologii.

Digitalni, ptfesnéji interaktivni technologie ve vzdélavani ¢i digitdlni hry a jejich
vyuziti ve vyuce zkouma Michaela Buchtova. Ve svém vyzkumu se zaméfuje i na muzejni
a galerijni vzdélavani, naptiklad v ¢lanku Muzeum jako herni platforma: mozZnosti pouziti
mobilnich telefonii pro informalni uceni v muzeich. (Buchtova, 2012) Autorka zde hovoii
nejprve 0 muzeu jako o specifickém misté, které Casto uvadi navstévniky zamérné do
atmosféry, kterd siln€ kontrastuje s atmosférou vSedniho svéta. Muzea vyuzivaji moderni
architektonické ptistupy a v posledni dobé 1 moderni digitalni technologie, zejména tzv.
imerzivni technologie (3D vizualizace, interaktivni instalace, herni aplikace apod.) a timto
zpisobem se snaZi umoznit lidem vystoupit ze své klasické role a vnimat hloubé&ji. Muzea se
potykaji s vyzvou, jak zvysit u navstévnikli osobni zajem a motivaci zjiStovat o exponatech
a tématech vice souvislosti. O to se muzea snazi napt. skrze zajimavé texty, podnétné otazky,
atraktivni audiovizualni efekty apod. Modernim pfistupem je pak zejména implementace
interaktivnich technologii, které by v tomto pfipadé mély napomahat interakci, prezentovat
obtizn¢ komunikovatelna témata a prohlubovat miru navstévnikova zapojeni. Ne vzdy se vSak

podaii pfedat touto formou kyzeny edukacni obsah, nebot’ Castéji dochazi k tomu, ze



navstévnici jsou spiSe pfitahovani zajimavou formou, audiovizualni atraktivitou a veskera
interaktivita kon¢i u ,,hrani si“ s technologii. V dalsi ¢asti ¢lanku obraci autorka tuto tezi ku
prospéchu véci a hovoii o tom, vyuzije-li se potencial hry — jako silného motiva¢niho Cinitele
— dokéaze vyprovokovat emociondlni a intelektualni zaujeti, jez ma zcela zasadni vliv na
efektivitu uceni a pozornosti. UZ v roce 2012 popisovala Buchtova, Ze 1ze v muzeich najit hry
v riznych formach — jako organizované aktivity pro skolni skupiny, pocitatové simulace
a programy (tzv. seriézni nebo vzdélavaci hry) a ve stale vétsi mife jako hry vyuzivajici
mobilnich technologii (geolokac¢nich zatizeni, tabletli a chytrych telefonii). (Buchtova, 2012)
Novymi zpusoby prezentace a popularizace archeologie skrze vyuzivani novych
technologii se vénuje Veronika MikeSova ve svém clanku Prinos multimédii a digitalnich
technologii pro popularizaci archeologie. (MikeSova, 2014) Autorka prezentuje projekt
Archeologie na dosah. Edukace a prezentace archeologického kulturniho dédictvi,
realizovany mezi roky 2012 az 2014, a jeho pozitiva a negativa. Projekt vyuZzival nejen
klasické¢ popularizaéni metody, tradicni v ceské archeologii (jako napiiklad ptednasky,
exkurze, vystavy apod.), ale zaméfil se také na zpiisoby prezentace archeologie u nas zcela
nové, vyuzivajici multimédii a digitalnich technologii. MikeSova se snazi na projektu
akcentovat, jak velkym piinosem je pro popularizaci védy internet a jakymi zpisoby ho lze
vyuzit. Rozdé€luje a popisuje jednotlivé internetové komunikaéni kanaly vhodné pro primarni
prezentaci archeologie do nékolika sekci: webové portaly, socialni sité, kanal YouTube,
virtudlni vystavy a multimedialni vzdélavaci platformy (pocitatové hry, rozsifena realita
apod.). I ptes atraktivitu digitalnich technologii a velky edukacni potencial vidi autorka
zasadni negativa ve form¢ velké financni narocnosti, nebot’ aplikace téchto modernich
technologii vyzaduje navic nejen zna¢né usili samotnych archeologii, ale také zapojeni mnoha
dalSich spolupracovniki, pfevazné z technickych oborid. Uznava ovSem, ze pii zdafilém
vyuziti a spravné propagaci je efektivita vysoka a za vSechnu vynalozenou snahu to stoji.
Z dalSich negativ je nutné také zminit riziko, kdy mohou digitalni média paradoxné odtahnout
pozornost lidi od skute¢nych predméti a ukotvit ji pouze na jejich digitalni reprodukci. Proto
je nutné pristupovat K vyuzivani novych technologii obezietné a nepracovat s nimi jako
s ,,nahrazkou* skutecného muzea, nybrz jako s dal§im vzdélavacim prvkem, ktery ma slouzit
ke zvyseni zajmu potencialnich navstévnikii o muzejni sbirky a k jejich ptilakani do muzea.
Na zavér MikeSova ptipomina také velice vyznamny negativni trend, a to presycenost téchto
médii, ktera nas mohou nékdy i rusit. Cim dal vice se totiz pfi navitévé vystavy setkavame

S tim, Ze na nas ze vSech stran mluvi ¢i blikaji obrazovky, vSudyptitomné digitalni panely nés



vybizeji k interaktivit¢ a my pak c¢asto zapomeneme vénovat pozornost samotnym
vystavenym artefaktim. (MikeSova, 2014)

Hovofim-li o ¢eském prostfedi, nesmim zapomenout zminit Centrum pro prezentaci
kulturniho dédictvi zalozené roku 2005, které spravuje oborovy informacni webovy portal
E-muzeum a vydava rovnéz Casopis Muzeum: Muzejni a vlastivédna prace. Centrum pro
prezentaci kulturniho dédictvi se zaméfuje na oblast zprostfedkovani sbirek a poznatkt
vefejnosti, konkrétné na problematiku muzejni prezentace a komunikace s vefejnosti,
mimotfadné prezentacni pocCiny, muzejni pedagogiku, digitalizaci a moznosti vyuziti
digitalizovaného kulturniho dédictvi (napi. zapojeni do Evropské digitdlni knihovny
Europeana), vyuzivani techniky a novych technologii v muzejni prezentaci, prezentaci muzei
jako instituci ve vztahu k vetejnosti. ,,Centrum pro prezentaci kulturniho dedictvi se snazi
definovat roli muzei a zpiisoby komunikace muzei s verejnosti ve vznikajici globalni
informacni spolecnosti. Pokousi se umoznit muzeim prijmout a uchopit jejich digitdlni okoli,
protoze je ziejmé, Ze on-line prezentace zacina byt zdakladem vztahu muzea a verejnosti, jak
z pohledu prildkani k fyzické navsteve muzea, tak zprostredkovani muzejnich sbirek
prostrednictvim virtudlnich prezentaci.” (Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi,
© 2017)

V Ceské republice vzniklo nékolik vyznamnych projektd, zaméfenych na digitalizaci,
nebo na nové moznosti vyuziti digitalizovaného obsahu kulturnich instituci v muzeich
a galeriich. Jednim z nich je napft. tfilety vzdélavaci projekt Narodniho muzea ve spolupraci
s Asociaci u¢iteli d&jepisu, Univerzitou Karlovou v Praze, Asociaci muzei a galerii CR
a regiondlnimi muzei — Dotkni se 20. stoleti!, ktery zapojuje pamétové instituce do vyuky
d&jin 20. stoleti na zékladnich a stfednich Skolach. Cilem projektu je podpora vyuky
ceskoslovenskych a ¢eskych déjin 20. stoleti v mezinarodnich souvislostech. Zaméiuje se také
na inovativni vyuZziti modernich technologii ve vyuce a na nové moznosti vyuZiti
digitalizované¢ho obsahu kulturnich instituci ve vyuce dé&jepisu. Na webovych strankach je
k dispozici obrovské mnozstvi vzdélavacich aktivit — od moznosti zhlédnuti Siroké nabidky
on-line sbirek ceskych muzei, pies e-learningové lekce, az k virtudlnim vystavam nebo
k hram. K dispozici jsou také uzitecné materialy ke stazeni do jednotlivych expozic. (Narodni
muzeum, © 2018). Dalsimi mensimi projekty, které se vénuji digitalizaci, jsou napf.
PEOPLE for EUROPE a nebo eShirky Narodniho muzea v Praze. Dale pak napf. projekt

Moravské galerie v Brné s nazvem Mikrogalerie/iGalerie apod.



Vyznamnym autorem plsobicim V soucasné dobé na Filozofické fakult¢ Univerzity
Komenského v Bratislavé je Jan Dolak. Jeho hlavni oblasti zajmu jsou teoreticka
muzeologie, terminologie oboru, teorie komunikace, oblast muzejni prezentace a sbirkotvorna
¢innost ¢i d¢jiny muzeologie a muzejnictvi. Mezi jeho hlavni publikace patii monografie
Muzeum a prezentace (2015), ve které se autor zabyva predevsim ¢innosti muzea zamétenou
na pfimé pusobeni na navstévnika, tedy komunikaci prostfednictvim muzejnich expozic
a vystav. Autor prispél k tématu muzejni prezentace a konkrétné také k problému vyuziti
digitalnich technologii také mnoha ¢lanky, a obohacuje tak rovnéz teoretickou bazi muzejni
pedagogiky, jez s problematikou prezentace uzce souvisi. Vedl také né€kolik diplomovych
praci na téma vyuziti novych technologii v muzeich na Masarykové univerzit¢ v Brné, napf.
Nové komunikacni technologie mezi muzei a veiejnosti v Ceské republice. (Barbora Vyzinova,
2014) Jan Doléak vybizi ke kritickému reflektovani aplikace novych technologii do muzejni
prezentace a zasazuje se za jejich funkéni a sttidmé vyuziti s ohledem na komunikaéni aspekt
muzejnich vystav.

Dalsi autorkou, ktera se zaméfuje na oblast muzejni a galerijni pedagogiky a jeji aktualni
trendy, je Martina Pavlikanova, plisobici nyni v Muzeu mésta Bratislavy. Tématu vyuziti
novych technologii se dotyka v n¢kolika studiich. Na konferenci Moderni vzdéldavini —
technika a informacni technologie piednesla ptispévek Symergia galerié a skoly cez
elektronické médid, v némz se zamétila na moznosti vstupu galérie do vyucovaciho procesu
vytvarné vychovy ve Skole prostfednictvim elektronickych médii a poukazala na moZnosti
vyuziti ICT prostfednictvim vychové uménim a také na nevyuzity vzdélavaci potencial galérii
prostiednictvim internetu / virtudlni galerie. (2011) V ¢lanku Vzdeldvanie v muzedch
a galériach na Slovensku (2015) autorka prezentuje vysledky dotaznikového Setfeni, v némz
se zaméfila na zjiStovani stavu vzdélavani v muzeich a galeriich na Slovensku a také na
moznosti on-line vzdélavani pomoci webovych stranek téchto instituci.

Co se tyka vyznamnych projektd k digitalizaci na Slovenku, Slovenska narodna
galéria (dale jen SNG) realizovala v letech 2011-2015 narodni projekt do né&jz se nakonec

3

zapojilo 18 galerii® zcelé SR (z 26). Cilem projektu bylo ptredevSim vybudovani

specializovaného pracovisté pro digitalizaci vytvarného uméni, dale rozsifeni informacniho

3 Zapojené galerie: Galéria Milo$a Alexandra Bazovského v Trenéine, Galéria Jana Koniarka v Trnave, Galéria
mesta Bratislavy, Galéria umenia Ernesta Zmetdka v Novych Zamkoch, Liptovska galéria Petra Michala Bohtiiia
v Liptovskom Mikulasi, Galéria umelcov Spisa, Spisska Nova Ves, Kysuckd galéria v Os¢adnici, Muzeum
Vojtecha Lofflera, KosSice, Nitrianska galéria, Oravska galéria v Dolnom Kubine, Povazska galéria umenia,
Zilina, Stredoslovenska galéria, Banska Bystrica, Sarisska galéria v PreSove, Turlianska galéria v Martine,
Tatranska galéria v Poprade, Vychodoslovenska galéria, KoSice, Zahorska galéria Jana Mudrocha v Senici.
(Artalk.cz, © 2007 —2018)



systétmu pro spravu sbirek galerii (ISG-CEDVU) a digitalizace podstatné ¢asti sbirek
slovenskych sbirkotvornych galerii. Mimo jiné se diky projektu obnovil také on-line katalog
Web umenia (www.webumenia.sk)*. (Bohumelova Billova, nedatovano) V ramci ukonéeni
projektu se v roce 2015 uskute¢nila vystava s nazvem Uchovdvanie sveta — Ritudl mizea
v digitilnom veku °. Autofi chtdli pfipravit takovou vystavu, kterd by poukazala na praci
souc¢asného muzea uméni a na to, jak kreativné vyuzit digitalni technologie tak, aby se ze
kladen diiraz na praci s aurou origindlu, na atmosféru umeéleckych dél v rtiznorodém
muzejnim prostiedi a na jejich posileni pomoci vhodné zvolené technologie. (Slovenska
narodna galeria, 2016) U ptilezitosti ukonceni projektu vysSla rovnéz publikace Ritudl miizea
v digitalnom veku, v které najdeme témata k problematice digitalizace nebo naptiklad
k moznostem, jak pracovat s digitalnim obsahem i s digitalnim obsahem jako s komunika¢nim
prostiedkem vedoucim ke vzdélavani apod.

V nasledujicim roce 2016 ptichazi SNG s dal§im, tentokrat pulroénim projektem
Umenie, zbierky a ddta bez hranic, ktery pracoval na spole¢nych cilech dvou narodnich
instituci — Slovenskej narodnej galérie a Nasjonalmuseet — otevtit sbirky vefejnosti
a implementovat do nich digitalni technologie. (Slovenska narodna galeria, nedatovano)

Bohatou ¢innost SNG v rdmci této aktudlni problematiky uzaviu poslednim, neméné
dulezitym bodem, a to zminkou o platformé 1ab.SNG. V ramci tohoto projektu tamni experti
zkoumaji moZnosti vyuziti digitalnich technologii v galerijni a muzejni praxi. Zdlraznuji fakt,
Ze vyvoj nastrojli, webovych a mobilnich aplikaci vychazi z potieb galerie, rozviji jeji poslani
a navazuje na jeji vyzkumnou, vystavni a publika¢ni ¢innost. Platforma 1ab.SNG nabizi
produkty a sluzby, které neslouzi pouze SNG, ale i dal$im sbirkotvornym galeriim — jsou to
napf. jiz zminény on-line katalog Web umenia, doprovodné webové stranky, audioprivodci
k vystavam nebo mobilni aplikace apod. (Tamtéz.) Piestoze také v nasem prostiedi existuje
mnoho projektli zaloZenych na aplikaci novych technologii, zminény projekt SNG zminuji

podrobnéji, nebot’ je unikatni svym rozsahem a moznostmi, které nabizi.

4 On-line katalog vytvarnych dél ze sbirek slovenskych galerii, evidovanych v Centralni evidenci dél vytvarného
uméni. Navstévnici v katalogu naleznou tisice vytvarnych dél ve vysokém rozliSeni.

5 Vystava probihala od 16. prosince 2015 do 28. unora 2016: Esterhazyho palac, 3. poschodi, Bratislava.
Kuratorky: Lucia Gavulova, Alexandra Kusa.



2.2 Sborniky z konferenci a dalSi uskute¢néné konference a seminare k tématu

Prehled ceské (a slovenské) literatury a jednotlivych autordi, vénujici se tématu novych
technologii v muzejnim vzdélavani, je tieba rozsifit o tematicky zaméfené sborniky
z vyznamnych konferenci.

V roce 2016 vysel sbornik k prvnimu ro¢niku mezinarodni konference DIGI 2015 —
VyuZiti digitilnich technologii v pamdtkové péci (25. a 26. 11. 2015, Praha). Program
konference byl rozd¢len do tii blokd — prvni ¢ast se v€novala problematice 3D digitalizace;
druha ¢ast byla zaméfena na  problematiku BIM  (Building Information
Modeling/Management, Informac¢ni model budovy), pojednavalo se o moznostech BIM, jeho
rozsiteni v Evropé a v Ceské republice, a tieti Gast se soustiedila na digitalizaci historickych
dokumentt, knih a fotografii. (Omnium z. s., © 2016)

Dalsim dulezitym pocinem Vvroce 2016 bylo uskutecnéni konference s nazvem
Perspektivy Ceské muzejni edukace, kterou uspotradalo Narodni muzeum ve spolupraci
s Moravskym zemskym muzeem a Slezskym zemskym muzeem (10. a 11. 5. 2016, Praha).
Odborna konference byla zaméfena na teoretické a praktické otazky muzejni edukace.
Sbornik obsahuje jedenact prispévka zastupcli muzei a galerii, vénovanych soucasnosti
a budoucnosti muzejni edukace v Ceské republice. (Centrum pro prezentaci kulturniho
dédictvi, © 2017)

Ze slovenského prostiedi zminim také sbornik z konference Medidlna
sebaprezentdicia a budovanie individudlneho imidiu muzea v 21. storodi, ktera se konala
7. — 9. 10. 2014 v Banské Bystrici. Jejim cilem bylo zprostfedkovat vyménu informaci
tykajicich se marketingové podpory vystupli z odbornych muzejnich ¢innosti a mediadlni
sebeprezentace muzei s cilem zvysit aktivitu muzei v této oblasti, zkvalitnit komunikaci

muzei s vefejnosti a posilit atraktivitu a postaveni muzei. (Tamtéz.)

Od roku 2001° probihd kazdoroéné konference Archivy, knihovny, muzea
v digitalnim svété, kterou poiada Svaz knihovnikii a informacnich pracovnikic CR, Ndarodni
archiv, Ndarodni knihovna CR. Jak uz znazvu vyplyva, konference se pravidelnd vénuje
problematice spoluprace archivii, knihoven, muzei, galerii a pamatkové péce pii vyuzivani
informac¢nich a komunikacnich technologii pro ochranu a zpfistupnéni kulturniho dédictvi.

Letos se bude konat jiz 19. ro¢nik konference, a to 28. a 29. listopadu 2018 v konferen¢nim

8 Resp. od roku 2000, kdy prob&hl Semindi ARCHIVY, KNIHOVNY, MUZEA V DIGITALNIM SVETE (2000).



sale Narodniho archivu v Praze. (Svaz knihovniki a informacnich pracovnikti Ceské
republiky (SKIP), © 2010-2018)

V piedchozi ¢asti jsem jiz hovofila o prvnim rocniku mezinarodni konference a jejim
sborniku  DIGI 2015 - WywzZiti  digitalnich  technologii v  pamatkové  péci
(25. a 26. 11. 2015, Praha). Druhy ro¢nik této konference prob¢hl 24. a 25. listopadu 2016
a poukazal na stav digitalizace v Ceské a Slovenské republice. Konference nabidla srovnani
s jinymi evropskymi staty, oteviela diskuzi nad digitalizaénimi metodami a zvlasté pak nad
prezentaci vystupt. (http://www.digiheritage.cz/) Také v roce 2017 probéhla tato podnétna
mezinarodni konference, tentokrat s nazvem DIGI 2017 — Digitdlni technologie a kulturni
deédictvi. Cilem tretiho ro¢niku bylo prezentovat Siroké odborné a kulturni vetejnosti aktudlni
trendy v oblasti dokumentace, propagace a prezentace kulturniho dédictvi s vyuzitim
digitalnich technologii a metod, vyuzivajicich se v pamatkové pé¢i u nas i v Evropé.
(Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi, © 2017)

Muzeum hlavniho mésta Prahy a Komise pro praci s vefejnosti a muzejni pedagogiku
AMG/ uspotadalo v kvétnu tohoto roku 2018 konferenci nazvanou Aktudlni trendy v muzejni
prezentaci a edukaci na téma Viiv digitalnich technologii na détského ndvstévnika
a mezioborové piesahy muzejni pedagogiky (21. — 22. 5. 2018). Na programu dvoudenni
konference byla diskuze mezi ¢leny Komise pro praci s vefejnosti a muzejni pedagogiku
AMG a dal$imi Gcastniky. (http://emuzeum.cz/)

V bifeznu toho roku 2018 se také v Muzeu umeéni v Olomouci uskutecnil seminaf
S nazvem Praktické vyuZiti interaktivnich her muzei a galerii ve vyuce vytvarné vychovy
2 (17. - 18. 3. 2018). Seminaf predstavil praktické vyuziti on-line produkti muzei,
konkrétnich vzdélavacich portald, mobilnich aplikaci, her nebo editord voln¢ dostupnych na
webovych strankach ceskych i1 zahrani¢nich muzei a galerii. Obsah seminafe byl koncipovan
tak, aby poslucha¢i mohli ziskané informace prakticky vyuzit napf. ve vyuce vytvarné

vychovy. (http://femuzeum.cz/)

2.3 Diplomové prace

V poslednich né¢kolika letech je vénovana multimédiim a digitalnim technologiim ¢im dal
vétsi pozornost. Aktualni trendy v muzejnim a galerijnim vzdéladvani, zvlasté co se tyka

vyuzivani modernich technologii, jsou jak vidno vyhleddvanym pfedmétem vyzkumi

7 AMG je zkratka pro Asociaci muzei a galerii CR.



V diplomovych a dizerta¢nich pracich v poslednich zhruba 20 letech. Vzhledem k velkému
mnozstvi nalezenych studii zde uvadim piredevsim takové, které jsou co nejtésnéji spjaté
S tématem mé dizertacni prace.

Stavu muzejnich webovych prezentaci v Ceské republice se vénoval jiz v letech 2000
— 2004 Tlja Sedo ve své rigordzni praci s nazvem Systémy muzejnich digitdlnich informaci
na WWW. (2004, Karlova univerzita v Praze) Ve své praci se zabyval charakteristikou stavu
a vyvoje muzejni digitdlnich informaci na WWW, analyzoval tehdejsi stav muzejnich
webovych prezentaci v domacim prostiedi. Na zakladé rozboru historického vyvoje se pokusil
odhalit pfiiny nedostatkl, které se v ,aktudlni® situaci projevovaly. Diky vysledkiim
dotaznikového Setfeni analyzoval postoj muzejnich organizaci k modernim komunika¢nim
technologiim. Podstatou prace je zjisténi neodpovidajiciho postaveni muzejnich knihoven
a navrh na vyuziti jejich informac¢niho potencidlu v rdmci instituci. Ve své studii také autor
ptedlozil navrh na feSeni, které by muzeim pomohlo pfi reorganizaci informacnich tok.
V druhé casti predklada vybérové projekty z oblasti zahrani¢nich muzejnich digitalnich
informaénich zdroji. (Sedo, 2004)

Vroce 2006 se tématu vyuZzivani informacnich, komunikacnich a digitalnich
technologii v ¢eskych muzejnich institucich vénovala Eva Bilkova z Masarykovy univerzity v
Bmé ve své diplomové praci s nazvem VyuZiti informacnich technologii v muzeich
a galeriich v Ceské republice. Zabyvala se mimo jiné také zp¥istupiiovanim digitalnich dat
vetejnosti predevsim prostfednictvim internetu a zdsadami tvorby WWW stranek ¢i web
designu. V praktické ¢asti potom analyzovala webové stranky vybranych muzei a galerii.

Soucasny stav digitalizace zpracovala v roce 2007 ve své v diplomové praci S nazvem
Muzeum a digitalizace autorka Véra Koudelkova. Jeji snahou bylo zmapovat soucasny stav
technologii, digitaliza¢nich postupi a jejich aplikaci na redlné prostfedi muzei. Uvadi ptiklady
Z Ceského prostiedi i ze zahranici.

Otazkam prezentace a komunikace muzea nového tisicileti a jeho dal§Sim novodobym
tendencim se vénuje Tereza Petakova ve své diplomové praci z roku 2011 s nazvem Muzeum
pro soucasného divaka. Ve své studii popisuje mimo jiné i Cerstvy Google Art Project —
jedinec¢ny projekt, ktery diky spolupraci s prednimi svétovymi uméleckymi institucemi
umoziiuje lidem objevovat umélecka dila online a prohliZet si je v mimofadné detailnim
provedeni a ktery byl toho roku v tinoru vytvoien.

V roce 2012 zpracovala diplomovou praci na téma Vyuziti novych médii v muzeologii
Nina Seyckova na Univerzité Karlové v Praze. Popisuje a propojuje tifi zdkladni stavebni

kameny prace — muzeum, vzdélavani a novd média. Nova média jsou vhodnym prostredkem



k obohaceni a realizaci neformélniho vzdélani v muzeu, které¢ v soucasné dobé v Ceskych
muzeich panuje. Co se tyka novych médii, autorka se v praci zaméfuje na dva zptisoby vyuziti
novych médii — technologicky a obsahovy.

Uzsi oblasti vyuzivani mobilnich aplikaci a podobnych projekti se dotyka bakalarska
prace Ssnazvem WVyuZiti mobilnich projektit pro podporu angaZované participace
ndv§tévnikii muzea (2013) od autorky Adély Svecové z Masarykovy univerzity v Brng&. Jak
Svecova zmifiuje v anotaci své prace, jeji studie se zaméfuje na vztah muzei a novych
technologii a pokousi se formulovat jejich roli v ramci interpretatnich moznosti muzei.
V roce 2014 vznika dalsi diplomova prace, ktera nese nazev Nové komunikacni technologie
mezi muzei a veiejnosti v Ceské republice, jeji autorka Barbora Vyzinova, taktéz
z Masarykovy univerzity v Brn¢, se ve své praci zabyvala vybranymi novymi trendy v ramci
internetu, které muzea v Ceské republice pouzivaji, dale uzivanim QR kédi v ramci muzejni
prezentace, problematikou digitalizace ¢i propagace muzei na socialnich sitich, pfedevsim
Facebooku a Twitteru.

V roce 2015 vznika studie s ndzvem Mobilni aplikace pro muzea od autora Vojtécha
Marka z Technické univerzity v Liberci. Ve své praci se zamé&fuje na analyzu soucasnych
muzejnich aplikaci pro mobilni zafizeni, pficemz si pro vyzkum vybird Sest nejslavnéjsich
muzei svéta — Smithsonmiv institut, Washington D.C.; State Hermitage, Petrohrad, Rusko;
Britské muzeum, Londyn, Anglie; Metropolitni muzeum umeni, New York City, New York;
Galerie Uffizi, Florencie, Italie; Rijksmuseum, Amsterdam, Nizozemi (podle seznamu na
webovych strankach National geographic). Zaméfuje se na porovnani aplikaci vybranych
muzei, a to zeyjména jejich funkci a UX (User Experience). (Marek, 2015)

V témzZe roce zpracovava autorka Jaroslava Pachlové téma zbyvajici se interaktivnimi
technologiemi pro muzea a jejich vlivem na proZitek navstévnika v bakalafské praci s ndzvem
Interaktivni technologie pro muzea: analyza a moZnosti jejich implementace pro zvySeni
motivace a zapojeni ndavstévniki (2015).

Za zminku stoji rovnéz bakalarska prace Jakuba Zemanka Analyza projektu Google
Art jako svébytného typu virtudlni galerie (2015) a také diplomova prace Evy Jichové
k t¢émuz, jiz zminénému projektu, s nazvem Google Art Project: piinos a vyznam v rdmci
medializace uméni. (2015)

Komplexnim pohledem na virtudlni prohlidky a expozice v ¢eském prostiedi se
vénovala vroce 2016 Monika Hlavickova ve své bakalatské praci s nazvem Virtudlni

prohlidky v galeriich a muzeich v Ceské republice.



O rok pozdéji, v roce 2017, zkouma soucasné digitalni tendence v muzeich a galeriich
také Lenka Skarupova Vv bakalaiské praci Funkce digitialnich galerii s p¥ipadovou studii

uplatnéni v Ceské republice.

2.4 Pohled do zahranici — vyznamni autori, konference a dalsi ¢lanky

Pokud jde o zahrani¢ni prostiedi, nachazim k mému tématu vyuzivani novych technologii
nespocetné mnozstvi studii a vyzkumi, naptiklad v podob€ zkoumani virtualnich muzei jako
vyukového prostfedi, vyzkumii k nové se uplatitujicim muzejnim mobilnim aplikacim ¢i
k webovym strankdm jako k hlavnimu komunikacnimu médiu s navstévnikem atd.
V nésledujicim textu nejprve struéné piedstavim ptedni zahrani¢ni autory a experty vénujici
se tématu vyuzivani novych technologii v muzeich a galeriich a poté né€kolik vybranych
Clankd. Tento ptehled zahrani¢nich tituld vSak neni komplexnim souhrnem, nebot se
dizertaéni prace soustfedi na ceské prostfedi. Reflektuji proto spiSe reprezentativni ukazky
tematické pestrosti a metodologickych ptistupti.

Co se tyka vyznamnych autorti, nutno zminit Nancy Proctor, mimo jiné autorku
knihy Mobile Apps for Museums (Mobilni aplikace pro muzea) z roku 2011, ale piedevs§im
odbornici na slovo vzatou. Nancy Proctor je feditelkou Paclova centra pro baltimorskou
historii a architekturu a feditelkou nadace MuseWeb, nové neziskové iniciativy zamétené na
muzea a jejich internetovou prezentaci. Spolu s Richem Cherrym je rovnéz spoluptedsedkyni
a spoluautorkou mezinarodnich konferenci a publikaci MuseWeb. Dtive Nancy Proctor
pusobila jako ndméstkyné feditele pro digitalni zprosttedkovani a komunikaci v Muzeu uméni
v Baltimore (2014 — 2016). Znama a cenéna je tato autorka také za vedeni oddé€leni pro
mobilni strategii a rozvoj ve Smithsonian Institution (2010-2014), coz je oznacovano jako
jedno z nejprogresivnéjSich oddéleni této muzejni instituce, a vedouci rozvoje novych médii
v Smithsonové muzeu amerického uméni (2008-2010). S doktorskym titulem z americké
historie umeéni a zkuSenostmi s filmem, kuratorstvim a uméleckou kritikou Proctor prednasi
a hojné publikuje o technologiich a inovacich v muzeich, a to ve francouzsting, italsting
1 anglicting. (https://www.museweb.net)

Z dalsich dostupnych ¢lanka a studii k této problematice zminim napiiklad publikaci
autorky Kouly Charitonos et al. zroku 2012, nazvanou Museum learning via social
and mobile technologies: (How) can online interactions enhance the visitor experience?

(Muzejni vzdélavani prostrednictvim socialnich a mobilnich technologii: Jak mohou online



interakce zlepsit zazitek navstévnika). Autorka, spolecné se svymi kolegy, zdlraziuje fakt, ze
pro zavadéni informacnich a komunikacnich technologii v muzeu je kli¢ova podpora
interpretacnich aktivit pfi praci s artefakty. Vyzkumna studie prezentovand v tomto ¢lanku
sleduje vyuziti socialnich siti a mobilnich technologii béhem $kolnich exkurzi a prezentuje je
jako zptisob, jimz je mozné zlepsit zazitek z navstévy muzea. Je zakotvena v sociokulturnim
vnimani uceni jako interpretativniho procesu se zamétenim na zprostiedkovani artefaktli za
ucelem jejich porozuméni. Prostorem, v némz se vyzkum odehral, bylo The Museum of
London a tc¢astniky byli zaci 9. ro¢niku béhem vyuky déjepisu. Studie pracuje s informacemi
ziskanymi z online pfispévkl na Twitteru a pii aktivitach na misté (v muzeu). Zjisténa data,
twitterovy stream navStévy a data ziskand z rozhovoru po navstévé jsou v clanku
prezentovana a analyzovana. K analyze navstévy muzea a dané zkusenosti zakl byla pouzita
smiSena metoda vyzkumu. Tento pfistup nabizi uZitecné informace a formuje porozuméni
tomu, jak socidlni a mobilni technologie ovliviiuji socidlni dynamiku Skolni nav§tévy muzea.
Zvlaste pak studie vysvétluje roli téchto nastroji v upeviiovani socialni interakce tykajici se
muzejnich artefaktli a tim 1 samotny proces sdilené interpretace.

Jedna z poslednich publikaci asociace Lord Cultural Resources, ktera byla v roce
1981 zalozena manzelskou dvojici Barry Lordem a Gail Dexter Lordovou, je kniha
The Manual of Digital Museum Planning (Manudl tvorby a planovani digitilniho muzea)
z loniského roku 2017; editovali ji Ali Hossaini a Ngaire Blankenberg spole¢né s manzeli
Lordovymi. Asociace se zaméfuje na poradenstvi v oblasti pldnovani muzei a kulturnich
instituci viibec, mimo jiné realizovali nejvyznamnéj$i muzejni projekty po celém svété. Tato
publikace je komplexni ptiruckou digitalniho planovani, vyvoje a provozu muzei: je uréena
odborniklim 1 studentim z oblasti muzejnictvi i z oblasti zaméfujicich se na spravu sbirek
uméni. Diky tomu, Ze jsou jednotlivé kapitoly napsany zkuSenymi odborniky pracujicimi
v pfednich svétovych institucich, jako jsou the British Museum, the Metropolitan Museum of
Art, the Indianapolis Museum of Art, Bristol Culture, the Canadian Museum for Human
Rights and others, je publikace Manual of Digital Museum Planning snadno pochopitelna pro
kazdého, kdo planuje nové muzeum, rozsifeni muzea ¢i novy projekt v soucasném digitalnim
veku. Jak je uz u publikaci vydanych pod hlavickou Lord Cultural Resources zvykem, tato
kniha poskytuje praktické rady, jak mize digitalizace pfinést zdokonaleni a vylepSeni vSech
aspektd soucasného muzea. (Lord Cultural Resources Inc., © 2018)

Zahrani¢nim autorem, kterého nelze v kontextu naseho tématu opomenout, je
Manfred Spitzer, vyznamny némecky psychiatr specializujici se na neurovédu. Je autorem

knih Digitdalni demence (2014) a Kybernemoc!: Jak ndm digitalizovany Zivot ni¢i zdravi



(2016). Spitzer se nezaméfuje piimo na vzdélavani v muzeich, nybrz na vzdélavani ve
Skolach. Zabyva se digitdlnimi informacnimi technologiemi a tim, jak vyznamné jejich
vSudypfitomnost a nadmérné uzivani negativné ovliviiuje na$ zivot. Ve svych knihach se
Casto zaméfuje na schopnost uCeni a velmi kriticky nahlizi na pouzivani digitalnich
technologii pfi vyuce. O této problematice budu vice hovotit ve tieti kapitole.

Zahrani¢nich ¢lankd, studii a vyzkumi k tomuto tématu je opravdu nepieberné
mnozstvi. Vybirdm zde proto uz jen nékolik ukazek, které mohou reprezentovat vyuziti
jednotlivych médii.

Prvnim znich je ¢lanek Virtual Science Museums as Learning Environments:
Interaction for Education (1998) (Virtudlni science muzea jako vyukové prostredi: Interakci
ke vzdelani). Autorka Becky Orfinger se ve svém vyzkumu zabyvala moznostmi uZziti webu
virtudlniho science muzea ve tfidé. Ve svém textu nabizi diskuzi o tom, jaké vyhody ve
vzdélavani (pro studenty i ucitele) miize mit vyuzivani virtudlnich muzei. Jeji kvalitativni
vyzkum ukazal, ze navstévy virtudlniho muzea mohou mit srovnatelnou vzdélavaci hodnotu
jako skute¢ny védecko-muzejni mimoskolni vylet.

Kris Wetterlund, autor studie Flipping the Field Trip: Bringing the Art Museum to
the Classroom (2008) (Obrdcend exkurze: Privedeni uméleckého muzea do tridy), konstatuje
i nam zjevny fakt, ze muzejni prostiedky pro ucitele, jez jsou dnes dostupné online, se dostaly
jiz mnohem dal a slouzi ve vzdélavani nejen jako pftilezitostny zdroj pro planovani vyuky
nebo jako jeji dopln€k v podobé miniaturnich reprodukci dostupnych ptes internet pred deseti
lety. Nové technologie umoZznily uméleckym muzeim ptedstavit si, vytvofit a distribuovat
Siroké pole prostiedkd uceni, od online interaktivnich multimédii az k nastrojim, jez ucitelé
uzivaji k vytvofeni svych vlastnich didaktickych prosttedkli. Doslo tak k akcelerovanému
vyvoji: jeSté nedavno byli ucitelé zvykli uZivat internet pouze jako dopln€k podporujici jejich
vyuku, dnes vSak — s dostupnosti pfislusného vybaveni — je moZzné materidly na bazi novych
technologii pouzivat ptimo ve vyucovani jako hlavni vyukové nastroje. Tento Clanek dale
provéiuje soucasné online prostiedky uméleckych muzei a piinasi priklady kreativnich
zpusobd, jimiz je ucitelé vyuzivaji ve tiidach.

Hsiao-Cheng Han se ve svém vyzkumu zaméfuje na 3D animace, jez vnima jako
platformu nejen pro umélecké vzdélavani. Ve své studii s nazvem Second Life, a 3-D
Animated Virtual World: An Alternative Platform for (Art) Education (2011) (Second Life,
3D animovany virtualni svet.: alternativni platforma pro (umélecké) vzdélavani) ptipomind, Ze
animované virtudlni svéty jiZ nejsou ur¢eny pouze pro hrani. S vyvojem novych technologii

se animované virtudlni sveéty nachédzeji nejen v kazdém pocitaci, ale také skrze internet



propojuji uzivatele navzajem. Virtualni svéty dnes nejsou vytvareny jen spoleCnostmi, ale
také diky spolupraci uzivatelli. Online 3D animované virtudlni svéty nam poskytuji nové
prostiedi pro zivot, pfedstavivost a vzdélavani.

Pichled vybranych zahrani¢nich studii uzaviu ¢lankem Jima Anguse — Innovations in
Practice: An Examination of Technological Impacts in the Field. (2012) (Inovace v praxi:
studie vlivu technologie na vyvoj oboru), ktery ve svém textu pfipominda, Ze technologicka
inovace strhava svét do budoucnosti, jiz si nelze neptedstavit. Tyto sily maji pfitom vliv na
vSechny aspekty naSeho zivota a prace. Jakd bude role muzei a muzejnich edukatora
v budoucnu? Angusiv ¢lanek se zaméfuje na vybrané technologie, které vyznamné ovlivnily
muzea a muzejni edukaci, a klade si nasledujici otdzky: jaké technologické trendy by méli
muzejni profesionalové sledovat? Budou muzea pro spolecnost i nadale relevantni? Jsou

muzejni sbirky v dobé digitalnich reprezentaci jesté dulezité?

Kazdoro¢né se konaji na riznych mistech svéta vyznamné konference, které reflektuji zmény,
déni a aktudlni trendy v postupné se rozvijejicich muzeich a galeriich. Je pfiznacné, ze
V poslednich letech se tykaji pfedevSim vyuzivani digitdlnich technologii a digitalizace
obecné. Zahrani¢ni konference jsou pro nas zdrojem inspirace a nabizeji moznost setkat se se
Spickami v oboru; prezentuji se zde nejnovéjsi vyzkumy a studie. Na tomto misté se budu
snazit struéné predstavit ty nejvyznamnéjsi vzhledem ke zvolené problematice, nebot’
dizertacni prace se soustiedi predev§im na ceské prostredi.

»What’s next for museums?*“ Diky této otdzce se vroce 2009 zrodila vyznamna
celosvétova série konferenci s nazvem MuseumNext a od té doby kaZdoro¢né probiha
V hlavnich kulturnich méstech po celém svété (Edinburgh, Barcelona, Amsterdam, Geneva,
Indianapolis, Dublin, New York City, Berlin, Londyn aj.). MuseumNext se zamétuje hlavné
na oblast digitdlniho vzd€lavani a jejim cilem je nastinit budouci vyvoj muzejnictvi
a vzdelavani prostiednictvim prezentace zajimavych a inovativnich pocini posledni doby.
V bieznu letosniho roku 2018 MuseumNext uskutecnila v australském Brisbane (19. — 21. 3.),
v piistim roce 2019 (1. — 2. 4.) se chysta jiz potieti v Autralii, tentokrat v Sydney, a diskutovat
se bude o tématu Play in Museums. (MuseumNext, ©2018)

Mad’arské Narodni muzeum a Narodni centrum muzeologické metodologie
a informaci uspotradaly vroce 2013 prvni mezinarodni konferenci o kulturnim dédictvi
nazvanou MUZEUMQ@DIGIT, zabyvajici se problematikou muzei v dne$ni digitalni dobg.
Hlavnimi cili konference je predevSim sdilet nové poznatky a diskutovat o perspektivach

a trendech moderniho digitadlniho muzea a o digitalizaci muzei, knihoven a archivll apod.



V roce 2017 se v mad’arském Narodnim muzeu konal v pofadi jiz paty rocnik konference,
ktery se vénoval tématiim jako digitalni strategie instituci kulturniho dédictvi, uchovavani
audiovizualnich sbirek, média v oblasti pamatek, pop-up muzea, vystavy a digitalizace.
Z dalSich témat, kterd na této konferenci zaznéla v piredchozich letech, byla napt.: osvédcené
digitalni postupy, digitdlni muzeum, vizualizace dat, mobilni technologie v muzeich,
vypravéni ptibéhl,, mezinarodni projekty, digitalizacni projekty, strategie Europeany 2020,
hazardni hry, 3D feSeni, sluzby internetovych ulozist’ a mnoho dalsich témat. (MuseumDigit,
nedatovano)

V roce 2015 se v Pafizi uskute¢nila Europeana TECH konference zaméiend na
projekt Europeana. Pfispévky byly vénovany mimo jiné problematice rozvoje projektu a jeho
dalsich moznosti, také inovaci v digitalizaci, zlepSeni technickych moznosti ¢i interakci.
(Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi, © 2017)

Shrnutim soucasnych socidlnich a medialnich trendd a jejich aplikace v oblasti
internetové komunikace, prezentace a reklamy se zabyvala taktéz konference nazvana
Sympozium MAI — Museums and the Internet (15. — 16. kvétna 2018), konana v Muzeu
zoologického vyzkumu Alexandra Koeniga v Bonnu v tomto roce 2018. (Tamtéz.)

Nejcerstvéjsi konference Beyond the Obvious s podtitulem ,,ctrl+shift HUMAN: Arts,
Sciences and Technologies in Code Dependent Societies* (Clovék ctri+shift: Uméni, véda
a technologie v kodované spolecnosti, 25. — 27. 10. 2018) se uskute¢nila v rumunském
TemeSvaru. Tématem se zaméfila na skutecné a digitalni sité¢ (propojeni), kédy, algoritmy,
umélou inteligenci a na to, jak zminéné fenomény ovliviiuji nase Zivoty a tvorbu. Rozli¢né
zkuSenosti a v praxi ziskané poznatky z obora jako uméni, kultura, véda, technologie, aktivni
pfistup, teoreticky pfistup a politika prozkoumaly z interdisciplinarniho hlediska moZzné
odpovédi a také rizné mozné piistupy ke komplikovanému vztahu cloveéka a technologii.
Predmétem zkoumdni byl rovnéZ environmentalni dopad medidlniho obsahu a generovani,

ukladani a ptenosu dat. (Culture Action Europe, ©2018)

V této kapitole jsem predstavila piehled eskych, slovenskych a dalSich zahrani¢nich autord,
ktefi se vénuji soucCasné¢ problematice novych technologii v muzejnim a galerijnim
vzdélavani. V prehledu nechybi ani sborniky z vybranych konferenci, uspofadané konference
a seminare ¢i diplomové prace, které se co nejtésnéji dotykaji zvoleného tématu. Vzhledem
k mnozstvi zahrani¢nich vyzkumi, ¢lankd a konferenci na toto téma je zjevné, Ze je vyuzivani

digitalnich technologii ve vzd€lavani v zahrani¢i rozsifenéj$i nez u nds. Jsme vSak svédky



toho, Ze se tato skutecnost kazdym dnem proménuje. Diky nové vznikajicim projektim se
rodi i nové digitalni vzdélavaci produkty pro muzea — ve formé¢ privodci expozici v tabletu,
mobilnich aplikaci ¢i riznorodych webovych e-learningovych portalti apod. Jak je vidét, téma
vyuzivani novych technologii je dnes vysoce aktualni i v ¢eské muzejni kultufe, a to v mnoha
dil¢ich oblastech. Mého vyzkumu se tyka jedna z nich, kterou je vyuziti mobilnich aplikaci
pro vzdélavani v muzeich a galeriich a k tomuto problému se pokusim pfidat vlastnim

vyzkumem ziskané poznatky.

Digitalni vzdélavaci produkty se dostavaji samoziejmé celkové do vzd€lavani —
a nemuseji se nijak tykat muzei a galerii. Jak toto zapojeni mize vypadat, nastinim v dalsi

kapitole, nazvané Ptinosy a rizika digitalni doby.



3 Prinosy a rizika digitalni doby

Digitalni média jsou velmi diskutovanym tématem dnesni doby, mimo jiné proto, Ze zasahuji
¢im dal vice do lidskych zivotl. Jejich vyuzivani sledujeme v bézném zivoté, ale dostavaji se
také ¢im dal vice do oblasti skolstvi. I toto odvétvi ma své ,,skeptiky a tésitele”. Optimisté se
tési z rychlého vyvoje a novych moznosti vyuziti. Tvrdi také, Ze jsou nové technologie
prospésné, pozitiva vidi v usnadnéni a zrychleni mnoha kazdodennich ¢innosti. Predevs§im
vsak vidi nutnost pfipravit mladou generaci na budouci zivot zavisly na novych technologiich.
Skeptici naopak upozoriiuji na negativni vlivy a nebezpecnd rizika, ktera plynou
a nadmérného vyuzivani digitalnich technologii apod.

V této kapitole popiSu soucasnou situaci na zéklad¢ vyzkumut odbornikli na toto téma.
V podkapitole 3.1 se budu vénovat médiim v bézném zivoté a tomu, jak nas ,,digitalizovany*
zpusob zivota ovliviiuje. V druhé ¢&asti, v podkapitole 3.2, se zamé&fim na problematiku
vyuzivani modernich technologii ve Skolstvi a predstavim nékolik ceskych projekt z této

oblasti. Na zavér se pokusim shrnout pozitivni a negativni aspekty problému.

3.1 Média v béZném Zivoté a jejich vlivy

Digitalni technologie od svého vzniku zisadné¢ proménily socidlni a kulturni sféru
a v soucasné dob¢ hluboce ovlivituji kazdy aspekt Zivota clovéka. Béhem poslednich deseti let
doslo k prudkému rozsiteni chytrych telefont, s nimiz tradvime ¢im dal vice Casu. Zvykli jsme
si mit chytry telefon stile pii ruce, a kdyZz néco nevime, myslime na Google, aby nam
pozadovanou informaci mohl vyhledat béhem vtefiny. Malokdo si vSak uv€domuje nasledky,
které s sebou piindsi tento zptsob fungovani. Vétsina lidi se stala zavisla na svych mobilnich
pfistrojich a na pfipojeni k internetu. Ocitnou-li se né¢kde bez ptipojeni k wi-fi nebo dojdou-li
Jjim mobilni data, jsou nervozni, citi se, jako kdyby jim néco unikalo. S kazdym pouZzitim
chytrého telefonu vSak za sebou navic zanechavame stopy v kKyberprostoru, které se nékde
registruji, ukladaji a analyzuji, jak shrnuje Spitzer (2016) a dodava: ,,... smartphone o vds
sbira a odesila data dokonce i tehdy, kdyz ho pouzivate jen jako kapesni svitilnu, a nejpozdéji
od léta 2013 — diky odhalenim pracovnika NSA Edwarda Snowdena — vime, Ze se tato data
také vyhodnocuji, prodavaji a zneuzivaji. *“ (Tamtéz, s. 11) V soucasnosti existuji na chytrych
telefonech také aplikace, které¢ meéfi, kolik Casu s nimi trdvime, jaké aplikace pouzivame

nejcasteji a dokonce jak ¢asto mame ptes den telefon v ruce. Zjisténi jsou alarmujici.



Vzhledem Kk témto a dal$im faktim je na misté kritika némeckého odbornika Spitzera
(2014), ktery zduraziuje, ze nam digitalni média (pocitace, smartphony, herni konzole a také
televize) zasadn¢ méni zivot. Mladi 1idé vénuji digitalnim médiim ¢im dal vice ¢asu, dokonce
vice nez spanku. Podle vyzkumi travi mladistvi vétSinu Casu na socidlnich sitich, které ale
podle zjisténi rozhodné nevedou k CastéjSim a lepSim kontaktim, ba naopak. Dochazi
k socialni izolaci a ke kontaktiim povrchnim. Spitzer (2014, s 101) vystizn¢ popisuje situaci,
kterou kazdodenné zaziva jisté kazdy z nds: ,,Na schiizce sedi v kavarné proti sobé, ale
nehledi si navzajem do oci, nybrz kazdy do svého smartphonu — ziejmé proto, aby mohli
pratelium rychle tweetovat, jak je rande skvelé. S podobnymi situacemi se setkdvame kazdy
den, napt. bézn¢€ na ulici. Vidime lidi prochazejici kolem nés, jak s hlavou sklonénou za chtlize
chatuji a sleduji pfitom pouze displej svého mobilniho pfistroje, nikoli zivot kolem nich.
Socialni sité se staly silnym soupefem, kterému lidské pokusSeni jen obtizné odolava.

Diky vyzkumim vime o Skodlivosti a negativnich nésledcich intenzivniho vyuzivéani
digitalnich médii, mizeme je tedy omezit a ucinit kroky, aby nas neomezovaly a staly se opét
prostiedky, které by ndm mély ¢innosti usnadiiovat a zrychlovat, nikoli nds okradat o nas
drahocenny cas. Otazkou je, jakym zplsobem to vysvétlit naSim détem a zaktm, ktefi si tyto
negativni nasledky neuvédomuji. ,,Co tedy mdme délat? Jak mame rozumné zachdazet
s digitalnimi informacnimi technologiemi v soukromém, pracovnim i verejném zivote? ““ hleda
odpovédi Spitzer (2016, s. 273) a shrnuje mozna feSeni. V rodinach s détmi, a predevSim
s mladistvymi se o tom denn¢ diskutuje. Zaméstnavatelé si nevi rady se svymi zaméstnanci ve
firméach, ktefi si nevypinaji smartphony a na pocitaci jsou piipojeni k internetu, kde chatuji
nebo nakupuji. Ve Skolstvi, od Skolek po univerzity, potom Spitzer upozoriiuje na
nesoustiedéné, rozptylené zaky a studenty, vénujici se multitaskingu. Co s tim? Zakazovat?
Poucovat? Rozdavat? Zteknout se? Spitzer (2016) konstatuje: ,, 1) To nejhorsi miizeme
zakazovat; 2) miizeme SiFit osvétu, 3) a muzeme doufat, zZe lidé budou sami od sebe jednat
rozumné. A miizeme nabizet alternativy, které nam vsem ukazuji, Ze to jde i jinak: 1) bez
dostupnosti nepretrzité ctyriadvacet hodin denné; 2) bez tisicii pratel, které vlastné ani
nezname a jejichz zpravy se k nam dostanou jen tehdy, kdyz se zachce néjakému pocitaci;
3) bez kontrolovani pristrojem, ktery toho hodné umi, ale zaroven nam ve dne v noci rikd, co
mame deélat, a mimoto nds Smiruje lépe, nez to kdy dokazaly tajné sluzby celého sveéta.*
(Tamtéz, s. 298) Jak se zd4, mohou byt tyto varianty jednou z cest k feSeni situace v redlném
zivote. V nékterych piipadech se kazdopadné ukazuji jako efektivni zplisob regulace tohoto
problému; napf. ve Skolach, kde jsou zakliim v mnoha piipadech ve vyuce smartphony

zakazany, aby je nelakalo pouzivat je a nechat se jimi zbytecné rozptylovat. Druha varianta je



taky moznd, neustale pfipominame nasim détem, zakiim a studentiim, aby netravili tolik ¢asu
na socialnich sitich nebo hranim her, ale aby vyuzivali svlij drahocenny ¢as smysluplnéji,
napt. vzdélavanim nebo prochdzkou v pfirodé. A mizeme tedy doufat, ze si nase rady
a pouceni o negativnich vlivech a nebezpecnych rizicich vezmou k srdci a budou poté sami od
sebe jednat rozumné. To vSak mizeme sledovat spiSe u dospé€lych, néktefi z nich jsou si
naopak moc dobfe védomi negativnich vlivli intenzivniho vyuZzivani digitdlnich médii,
registruji na sob& napt. zavislostni chovani, a proto se je védome snazi co nejvice omezovat.

Odbornici stale Casto upozoriuji na to, jak se diky novym technologiim proménuje
zivot jedince a ze do vzdelavani vstupuji déti nového, digitdlniho véku. (Zounek et al., 2016)
Marc Prensky (2001), americky pedagog a publicista, oznaCil na zaCatku tohoto stoleti
soucasnou generaci studentd terminem ,,digital natives” neboli digitalni domorodci. Je to
oznaceni pro generaci lidi, ktefi se narodili po roce 1980 a vyrustali obklopeni digitdlnimi
(resp. informaénimi) technologiemi v kazdodennim Zzivoté. Oznaceni ,, digital natives* autor
pouzil ve svych ¢lancich spole¢né s pojmem ,, digital immigrants* (digitalni pfistéhovalci),
coz jsou vSichni ostatni, kdo se nenarodili do digitdlniho svéta, ale postupné si nékteré
aspekty novych technologii osvojili. Autofi Baird a Fisher (2005) zase charakterizuji
souCasnou generaci studentl tim, Ze je vzdy pfipojena k internetu (,,always on*)
a k dalsim interaktivnim a komunika¢nim médiim. Tato generace je ozna¢ovana také jako tzv.
sitové zaméfend (,,net-centered*), nebot’ je schopnd vyuzivat web pro vytvafeni vlastnich
vzdélavacich cest, které jsou pfizplisobené jejich tempu a potfebam a obsahuji rovnéz
rozmanité formy interaktivnich a socialnich nastroju. (in Husa, 2015.)

Jak je vidét, soucasna generace studentli a mladych lidi je odborniky oznafovéana
rizn€. Autofi zdaraziuji odlisnosti od generace predchozi a vyjmenovavaji charakteristické
rysy, projevujici se intenzivnim vyuZzivanim digitdlnich médii a internetu. Co je vSak dilezité
reflektovat, je to, Ze mé predevSim tato generace jind ocekavani od vzdélavani neZ ta
predchozi. Snahou odbornikli a pedagogii je v tuto chvili to, pfijit na zptsob, jak pfimét zaky
a studenty ¢i snad obecné mladé lidi, aby kdyZz uz chtéji neustale vyuzivat smartphony
a internet, tak méné pro zabavu a vice pro vzdélavani, nebot’ digitalni média maji, jak jsem
vySe zminila, sva rizika, ale nabizi také mnohé piinosy.

O tom, jak mohou byt digitalni technologie uzite¢né a jak je lze efektivné vyuzit napf.

ve vyuce (pii zprostiedkovani napi. obtizné ucebni latky), objasnim v néasledujicim oddilu.



3.2 Digitalni technologie ve vzdélavani

., Jiz mnoho let se vSechny vyspélé zemé snazi do Skol zavadet pocitace a internet. Hlavni
motivaci je obava ze ztraty konkurenceschopnosti v budoucim svete zavislem na
technologiich. *

(Husa, 2015, s. 40)

Moderni technologie ovliviuji vzdélavani uz nékolik let. Podle Husy (2015) jsou informacni
a komunikacni technologie vSeobecné piijimany jako pozitivni prvek ve vzdélavani. Autor
tvrdi, ze kritické nebo negativni hodnoceni vlivu ICT se vétSinou tyka piipadného
nadmérného vyuzivani téchto technologii a moZzného odosobnéni vzdéldvaciho procesu
v disledku nahrazovani ucitele technologiemi. Soucasné vyzkumy potvrzuji, ze efektivnéjSim
se jevi vizualni zprostfedkovani informaci, coz umoziuji pravé moderni informacni
technologie. Informace totiz piijimame v 87 % zrakem, v 9 % sluchem a ve 4 % jinymi
smysly (Manak, in Pricha, 2009) a to nové technologie zohlediuji. V nékterych piipadech
tedy mize byt u¢inngjsi zprostredkovat latku s vyuzitim moderni technologie, tedy né¢kterou
z audiovizualnich forem, nez béznymi metodami v klasické vyuce s vykladem ucitele.

Jesté nez budu hovofit o zapojovani digitalnich technologii do vzdélavani ve Skolach
a konkrétnich projektech, rdda bych objasnila tfi typy specifickych pojmu, které se této
problematiky tykaji. Existuje totiz nékolik typt vzdélavani prostfednictvim digitalnich
technologii, které se uz v dnesni dobé¢ staly frekventovanymi pojmy. Jsou to pojmy e-learning
neboli elektronické vzdélavani, pro které existuje podle MikeSové (2016) celd fada definic.
Z nastroji  procesu vzdelavani, vyznacujici se aplikaci multimedialnich technologii
(kombinace obrazu, zvuku a textu), internetu a dalSich elektronickych médii, sméfujici ke
zlepsSeni kvality vzdélavani. (Janis, Ondfejova, 2006, in Mikesova, 2016) DalSim terminem je
blended learning, objevujici se nékde také ve zkracené verzi jako b-learning, a je piekladan
jako smiSené vzdélavani. Je postaveno na kombinaci online a tradi¢ni vyuky, kdy se prolinaji
prezen¢éni formy a metody vyuky s vySe zminénym e-learningem. (Zounek et al., 2016)
A poslednim specifickym pojmem, ktery zminim v této souvislosti, je m-learning (mobile
learning), ktery navazal na vySe zminény e-learning a znamenad vyuzivani mobilnich
technologii v procesu vzdélavani v jakékoli formé. (Bejcek et al., 2008) Jak popisuje Zounek
et al. (2016), vyuziti mobilnich technologii je dnes velkym tématem e-learningu. Jednak jsou

tyto pfistroje ¢im dal dostupnéjsi a rozsifené;jsi, a navic neni potieba byt vazan na konkrétni,



pfedem urCené misto. Dalsi vyhodou je, Ze se tyto pfistroje mohou pfipojovat k internetu
pomoci wi-fi bezdratové sit¢ nebo mobilnich operatorti, pfipadné se mohou propojovat
vzajemné mezi sebou. Zakiim a ucitelim se tedy skrze tyto rozvijejici se technologie nabizi
dal$i moznosti vzdélavani. (Tamtéz, 2016.)

Jak jsem poukazala v predchozim oddilu, existuje mnoho kritickych nazorti na
zapojovani digitalnich technologii do vzd¢lavani ve Skoldch. Jelikoz podle téchto vyzkumu
vime, ze naSi pozornost a schopnost uceni negativné ovliviiuje intenzivni pouzivani
smartphonu, bylo by dobré udrzet zdravou miru, ale pfedevSim naucit déti (zéky, studenty
apod.), ze digitalni nastroje se mohou vyuzivat smysluplné, nejen k zabaveé. Vyzkumy navic
ukazuji, Ze ¢eskd mladez je oproti evropskym zemim pozadu ve vyuzivani novych technologii
ke vzdélavani — tieba proto, Ze se to nenaucila.

V dnesni dobé ztohoto divodu vznikaji vzdéldvaci spolecnosti vénujici
se efektivnimu vyuzivani digitdlnich technologii ve Skolstvi. Jednou ze vzdélavacich
organizaci v Ceské republice, ktera podporuje rozvoj inovativnich forem vyuky, je napiiklad
EDUkacni LABoratoir (EDULAB) se sidlem v Praze. Cilem laboratofe je pomahat $kolam
a ucitelim pfi zavadéni modernich technologii do vzdélavani, protoze jsou jeji pracovnici
ptesvédceni o jejich piinosu pro rozvoj Skolstvi a vzdélavani. Nabizi také pedagoglim
akreditované kurzy, popularné-nau¢né publikace a odborné konference. (EDUkacni
LABoratof, z. s., 2018)

Jednim z jejich spé&snych pocini je vyzkumny projekt SKOLA DOTYKEM, ktery se
realizoval v za¥i 2014 na dvanacti zakladnich a stiednich §kolach v Ceské republice. Na kazdé
zapojené Skole se podatilo vytvofit moderni u¢ebnu vybavenou dotykovymi technologiemi.
Cilem pilotniho projektu bylo ovéfeni vyuziti téchto technologii ve vyuce a tvorba
vzdélavacich materidll, kterych vzniklo v prvni fazi vice nez 300 a jsou voln¢€ dostupné pro
viechny u¢itele. Reditel organizace Michal Orsag zdirazituje (2016, s. 3): ,, ... Zijeme ve svété
modernich technologii a nasi Zaci se narodili jako digitalni domorodci. Technologie v urcité
formé pouZivaji ucitelé i Zdci témeér denné, neni proto duvod, abychom se modernizaci ve
Skolach branili. Chceme vychovat generaci, ktera se v budoucnu uplatni na trhu prace,
chceme Skoly 21. stoleti.” Projekt Skola dotykem se snazila nau¢it zaky a ugitele, Ze vyuku
vede v prvé tadeé ucitel a on rozhoduje, kdy se vyuzije pro urcité aktivity tuzka a papir a kdy
tablety nebo dotykova obrazovka. Tablet je pfitom vniman jako pomtcka a jako dalsi prvek,
kterym lze vyuku Zaklm zatraktivnit, je vSak zdirazné€na nezastupitelnost role ucitele ve
vyuce. Celkové se do projektu zapojilo 12 skol, 90 uciteltt a 1 000 zakd, coz opravdu nejsou

mala Cisla. Je také uzite¢né zminit, ze si kazdé z téchto Skol béhem dvou let vybudovala sviij



piistup, jakym zpiisobem dotykové technologie ve vyuce pouziva. Proto pracovnici EduLabu
vytvofili spolecné s uciteli soubor deseti inspirativnich ptipadovych studii, aby se i ostatni
pedagogové mohli presvédcit, ze tablet ve vyuce ma své misto. (Tamtéz.)

Jelikoz existuje také ftada dalSich ceskych projekti, naptf. iPad ve Skole
(www.ipadveskole.cz), iPad ve tiid¢ (www.ipadvetride.cz), Spravna  Skola
(www.spravnaskola.cz), Skola na dotek (www.skotek.cz), VZDELANI21, Flexibook 1:1
apod. (Bouzkova, 2015), lze sledovat, ze je tento inovativni zplsob vzdélavani jednou

z moznych cest k zatraktivnéni vyuky v dnesni dobé.

V této kapitole jsem struéné shrnula soucasnou situaci, kdy jsme se ocitli v digitdlnim svété
plném novych technologickych moznosti, které ovSem zasahuji ¢im dal vice do nasSich zivott
a vyznamné jej ovlivituji. Hovofila jsem o chytrych telefonech, jez se v poslednich letech
hojné rozsitily a jejichZ intenzivni vyuzivani zanechavé predev§im na détech a mladistvych,
ktefi jesté¢ neznaji nebo si neuvédomuji zdravou miru, mnoho negativnich nasledkd. Proto
byla shrnuta mozna feSeni a navrzeny cesty vedouci k smysluplnéj$§imu vyuzivani téchto
novych technologii. Je v8ak nejdfive potieba déti naucit s témito technologiemi pracovat.

V dal$i podkapitole hovofim o tom, Ze je nutné zaky a studenty v digitalnich
technologiich vzdélavat. Jednim z divodii mize byt pfipravenost pro budouci Zivot, jak
odbornici radi zdiraziuji. Navzdory kritickému pohledu na digitalni média je dtlezité zminit
a zduraznit jejich pozitiva, nebot’ digitalni technologie maji mnohé pfednosti. Lze ocenit napf.
prakticka hlediska, v podobé uZite¢nych aplikaci, které ndm usnadiiuji mnoho cinnosti
Vv bézném Zivoté. Digitalni média jsou predevsim pro mladé lidi atraktivni, nabizi jim spoustu
zébavy, sdileni a inspirace. Jejich uzitecnost tvi predev§im v tom, Ze multimedidlni obsah
dokaze zasdhnout vSechny naSe smysly, a tedy zaujmout. To si uvédomuji odbornici
a pedagogové, ktefi vyuzivani digitdlnich médii zavadi do vyuky a dalSich vzdélavacich sfér.
Jako piiklad byl zminén také Usp&sny projekt Skola dotykem prazské organizace EDUkacni
LABboratof, kterd se vénuje efektivnimu vyuzivani digitdlnich technologii ve Skolstvi
a podporuje rozvoj inovativnich forem vyuky.

V nésledujici kapitole poukézu na to, jak mohou nové technologie nalézt uplatnéni
I Vmuzejnim a galerijnim prostiedi a jak dokazi atraktivnim zpisobem prezentovat nebo

zprostiedkovat muzejni sbirky a zaujmout tak jinou formou naptiklad mladou generaci.



4 Vyuziti modernich technologii v muzeich a galeriich

., Technologii vnimame jako nastroj, ktery pomaha muzeim, aby mohla s expozici pracovat,
neustdle ji rozvijet a tim vytvaret motivaci pro navstevniky k opakované navsteve. Cilem je
ukdzat expondt v kontextu, interpretovat ho zjinych uhlii pohledu, které pasivni vystava
neumoznuje."

(Plass, Burianek, 2016, s. 40)

Tato kapitola tvofi teoreticky rdimec mého vyzkumu, jehoz zdmérem je deskripce soucasného
stavu vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni kultufe a rozliSeni jednotlivych druha
vyuzivanych digitalnich produkti pro rlizné zpisoby prezentace nebo edukace.

V tomto textu nejdiive predstavim klicové pojmy z oblasti muzejni a galerijni edukace
a nasledné uvedu oblasti vyuziti digitalnich technologii v muzeu v Ceské republice, pfi¢emz
budu Cerpat z publikace Muzeum versus digitdlni éra, kterou jsem piipravila spolu s Petrou
Sobatiovou. Misty se rovnéz pfidrzim struktury a terminologie z této knihy, kde je mimo jiné
poukazano na to, ze technologie nejprve zasdhly do oblasti evidence sbirek, nasledné
do klasické muzejni prezentace a poté se diky vyuzivani technologii zacala rozvijet i oblast
alternativni prezentace — ve spojeni digitalni technologie s internetem. Vyzkum také ukazal,
ze je dnes pro Ceské instituce velmi dilezita komunikace prosttednictvim webovych stranek
a socialnich siti a také prezentace muzea skrze virtualni galerie a databaze. Nejaktudln&j$im
trendem v muzejnictvi je nyni, podle zjisténych informaci, vyuzivani muzejnich mobilnich
aplikaci nebo tabletl s digitalnimi pravodci, které také souvisi s prezentaci ¢i edukaci muzea.
Uvadim zde jejich ptehled (podle vzniku) s kratkym komentdfem. Kapitolu uzaviu
pfedstavenim e-learningovych portalti Ceskych muzei a galerii a moZnosti vyuzivani QR

kodi. Nebude chybét ani struény pohled na zahrani¢ni ukazkové priklady.
4.1 Klicové pojmy z oblasti muzejni a galerijni pedagogiky

Dizerta¢ni prace je ukotvena v oblasti muzejni a galerijni pedagogiky, relativné mladé védni
discipliny, rozvijejici se u nas v poslednich zhruba tficeti letech. Jelikoz se v této praci
objevuji i pojmy z této oblasti, jako je muzeum a galerie, virtualni galerie, muzejni edukace,
zprostredkovani muzejnich sbirek v kontextu vyuzivani novych technologii, vénuji jesté

nasledujici kratky oddil vymezeni téchto pojmu.



Zaénéme zakladnimi pojmy, jako je muzeum a galerie. V soucasné dobé existuje
v literatufe mnoho definici muzei, dilezité ovSem je, jak zmiiluje Doldk (2015), ze jsou
vétsinou vzajemné propojené. Podle Sobanové (2012) je dostateéné vystizna, i kdyz Siroka
definice Mezinarodni rady muzei ICOM (International Council of Museums), kterad popisuje
muzeum jako stalou nevydéle¢nou instituci ve sluzbach spolecnosti, ktera ziskava, uchovava,
zkouma, zprostiedkovava a vystavuje hmotné doklady o ¢lovéku a jeho prostiedi za ucelem
studia, vzdélani, vychovy a potéSeni. A podle platné legislativni normy je muzeum
definovano jako ,.instituce, kterd ziskava a shromazduje prirodniny a lidské vytvory pro
vedecké a studijni ucely, zkoumd prostiedi, Z néhoz jSOU prirodniny a lidské vytvory
Ziskdavany, Z vybranych prirodnin a lidskych vytvoru vytvari sbirky, které trvale uchovavd,
eviduje a odborné zpracovava, umozinuje zpusobem zarucujicim rovny pristup vsem bez
rozdilu jejich vyuzivani a zpristupniovani poskytovanim vybranych verejnych sluzeb, pricemz
licelem téchto cinnosti neni zpravidla dosazeni zisku® Pojem galerie lze chéapat jako
synonymum pro muzeum umeéni, které se specializuje na sbirky vytvarného umeéni (napf.
Narodni galerie v Praze), anebo miize fungovat jako komer¢ni prostor pro kratkodobé vystavy
¢i prodej dél.

Zkouméanim tUlohy muzei v soucasné spolecnosti a rozvoje jeji muzejni kultury
a zprostifedkovatelem odbornych poznatki a praktickych zkuSenosti z oblasti muzejni edukace
se zabyva vyznamné Metodické centrum muzejni pedagogiky v Brné. Je to jedno z deviti
metodickych pracovist’ Ministerstva kultury v Ceské republice, které vzniklo v roce 2004 na
zakladé Koncepce ucinnéjsi pé¢e o movité kulturni dédictvi, uloZzené zejména v muzeich
a galeriich v Ceské republice, na léta 2003—2008 pii Moravskému zemskému muzeu.
(MZM, ©2011-2018)

Ptiblizné od 80. let 20. stoleti dochdzi k mimofadnému rozvoji muzei a galerii.
Népadné narlista poc¢et muzejnich navstévnikil, a proto je potieba zacit s vystavbou novych
muzejnich budov. (Jiva, 2008) Rozvoji muzea a prohloubeni jeho vzdé€lavaci role vyznamné
pomohly také nové technologie a internet, jejichz vyuziti vyustilo do vzniku virtualniho
muzea (digitdlni, on-line muzeum apod.), charakteristického svou interaktivitou,
multimedialnosti, digitalizaci a flexibilitou. (Jiiva, JagoSova, Mrazova, 2010) Dnes se bézné
setkdvame na webovych strankach muzei a galerii s nabidkou virtudlni prohlidky daného
muzea, kde madme mozZnost prohlédnout si jeho prostory, prochézet si samotnymi sbirkami

nebo prozkoumdvat detailn€¢ jedno konkrétni dilo. Jiz pfed osmndcti lety méla vSechna

8 Zakon ze dne 29. gervence 2004, kterym se méni zakon ¢. 122/2000 Sb., o ochrang sbirek muzejni povahy
a o zmén¢ nekterych dalsich zakond, ve znéni zakona ¢. 186/2004 Sb., CI. 1, 2. Dale jen Zakon ¢. 483/2004 Sb.



vyznamna umélecka muzea své vlastni webové stranky, jak zminuje Kesner (2000), a prave
tehdy se zacaly objevovat mnohem dalekosahlejsi plany na plo$né digitalizace muzejnich
sbirek a na nejriiznéjsi propojovani s dal§imi sbirkami a nejrtiznéjSimi zdroji — a praveé tehdy
se zacala vyvijet napfiklad vyznamna — a nejzname¢jsi — evropska databaze Europeana, jejiz
oficialni vznik se datuje o osm let pozdé&ji, 20. listopadem 2008. To uz vSak zbyte¢né
zachazim do detailt.

Chci spiSe zdaraznit fakt, ze s timto vyvojem nastala potfeba pojmenovat nové formy
muzejni prezentace, konkrétné pojem virtudalni muzeum. Fenomén virtualniho muzea definuje
a jeho rtzné druhy diferencuje napt. Sobatiova (2016) v kapitole Virtudini muzeum, nebo
databaze? v publikaci Muzeum versus digitalni éra, kde mimo jiné zminuje autory prvnich
definici virtuadlnich muzei. Jde o autory Jamicho McKenzie (1997) nebo Andrews
a Schweibenz (1998), ktefi podle Sobafiové (2016) jesté neuvadéji zcela piesné definice, jez
by virtualni muzeum vystizné odliSovaly od kazdé jiné on-line databaze, spliiujici podminku
organizovanosti a provazanosti dat. Autorka zdlraznuje, ze je potieba zvlasté v dnesni dobée
tuto definice co nejvice specifikovat a nasledné¢ uvadi zpiesnénou definici od Wernera
Schweibenze zroku 2004, ktery rozlisil ¢tyfi druhy on-line muzea — muzeum-brozuru,
muzeum s obsahem, vzdélavaci muzeum a nakonec virtudlni muzeum. Sobanova (2016)
sumarizuje, jak se tyto jednotlivé ¢tyii druhy podle Schweibenze (2004) od sebe odlisuji. U
prvni moznosti ,,muzea-brozury* jde o béznou webovou stranku muzea, kterd nabizi zakladni
informace o muzeu a druhu jeho sbirek, ptip. detaily o nich. DalSim typem je ,,muzeum
S obsahem®, ¢imZ autor mini muzeum, které prezentuje krom informaci také své sbirky
a nabizi je virtudlnim navstévnikiim k prozkoumani. Naopak tfeti uvedeny typ ,,vzdélavaciho
muzea“ je typ webové stranky, kterd vznika s ohledem na navstévniky a jejich charakteristiky.
Diraz je zde taky kladen na kontextualné pojimané informace o shirkovych predmétech.
A poslednim typem je tedy virtudlni muzeum. Ulohou této webové prezentace je také nabizet
kontextualni informace o sbirkach, které se ale navic propojuji s digitdlnimi sbirkami dalSich
instituci, coz v realném svété neni mozné a déje se tak pouze v prostoru svétové sité.
(Sobanova, 2016) Je tedy zfejmé, Ze virtudlni muzeum znamena vyrazny posun v muzejni
kultute.

Moje prace se soustfedi na edukacni kontext, konkrétné na oblast muzejni pedagogiky,
moderni védni disciplinu, kterd se vénuje muzejni edukaci, tedy teorii a praxi v muzeu,
o muzeu ¢i jakkoli s muzeem spjatou. Pokud je vzdélavani uzeji zaméfeno na umeélecka
muzea a galerie, hovotime o galerijni pedagogice. (HoraCek, 1998) Termin muzejni

pedagogika se v odborné literatufe u nas pouziva uz témér tricet let, v souc¢asné dobé je obor



ustalen, prednasi se na nékolika univerzitach v Ceské Republice (Masarykova univerzita
v Brn¢, Univerzita Palackého v Olomouci) a vénuje se mu nékolik piednich ceskych
teoretikli: Horacek (1998), Kesner, (2000), Brabcova (2003), Jiva (2008), Bilek (2009), Jiva,
Jagosova, Mrazova (2010), Sobatiova (2012, 2014, 2015, 2016), Dolék (2015) ad.

Muzejni pedagogika se prirozené¢ snazi reagovat na aktualni pozadavky
globalizovaného svéta, podporuje neformalni a informélni vzdélavani a participuje na tvorbé
digitalizovanych sbirek jako nového zdroje lidského uceni. (Jiva, JagoSova, Mrazova, 2010)
Jejim stézejnim ukolem je zprostiedkovani muzejnich sbirek, coz se prakticky déje ve forme
muzejni edukace — vzdé€lavacich programi v jednotlivych muzeich, které nabizeji
navstévniklim rozlicné moznosti seznameni se sbirkovymi predméty. V soucasnosti se tak
déje prostiednictvim nejnovéjsich modernich technologii. V jakych oblastech a jakym
zpusobem jsou tyto technologie muzei a galeriemi vyuzivany, bude popsano v nésledujicich

podkapitolach.

4.2 Oblasti vyuziti digitalnich technologii v muzeu

Podle Sobafiové (2016) se poc¢atky vyuzivani digitalnich technologii objevuji zejména
v souvislosti s evidenci sbirek. Ceska muzea zadala vytvafet digitdlni evidence sbirek od
devadesatych let, spole¢né s rozsifenim vypocetni techniky, pficemz dnes jsou ruzné
elektronické systémy archivace pro vnitini potiebu muzei zcela nepostradatelné. U nés
existuji napf. systémy Demus nebo CESik, které jsou produktem odbornikli spjatych
s metodickym Centrem pro informacni technologie v muzejnictvi pfi Moravském zemském
muzeu. Jak sumarizuje Sobaiova (2016), vyuzivaji se také alternativni systémy Bach
ProMuseum, ktery je produktem firmy Bach systems s. r. 0., nebo Museion spole¢nosti
MUSOFT.CZ. (Sobatiova, 2016, s. 24-25)

VyuZivani novych technologii se brzy dostalo i do klasické muzejni prezentace, tedy
pifimo do muzejnich expozic. M¢lo vSak pomalejsi prubeh, nez v pfechozim piipad€, nebot’
kromé financi chybé€ly i potfebné zkuSenosti, napt. jak funkéné vyuZit zatizeni a software,
objevujici se postupné na trhu. Dnes se nejcastéji v muzejnich expozicich uplatiiuji technicka
zafizeni, kterd jsou jiz pro nas zcela béZzna. Jedna se o osobni pocitace, tablety, audiovizudlni
techniku a dalsi elektroniku, napf. audiovizualni techniku a bézné i specialni projekéni

techniku. (Tamtéz, 2016.)



Vlivem novych technologii se zaCala rozvijet dalsi, zcela nova oblast alternativni
prezentace, jejiz podstatou jsou prave digitalni technologie ve spojeni s internetem. Postupné
se zaCaly rozSifovat on-line databaze a virtudlni muzea, resp. on-line muzeum, webové
muzeum, kybermuzeum apod. (definice pojmt a jejich odliseni viz Sobétiova, 2016, s. 67).
Autorka také pripomind, ze alternativni prezentaci na bazi novych technologii mohou byt
i jiné formy nez jen virtudlni muzeum, jde napi. 0 off-line prezentace na CD-ROMech
a jinych nosicich dat, prezentace nejen na zastieSujicich portalech, ale i na riznych dalSich
ulozistich (YouTube, obchody pro uzivatele smartphontl) a stidle oblibenéjSich socialnich
sitich. Diky témto druhiim prezentace muzei a galerii se totiz zvySuje dostupnost informaci
0 sbirkdch muzei a o movitém inemovitém kulturnim dédictvi, coz je dilezité. (Tamtéz,

2016, s. 82-83.)

4.2.1 Webové stranky a socialni sité muzei a galerii — vyuziti k prezentaci ¢innosti muzea

Velmi aktudlnim trendem je komunikace muzei prostiednictvim webovych stranek
a socialnich siti. Webové stranky jsou zakladnim komunika¢nim néstrojem muzejnich
instituci smérem k vefejnosti, a proto jimi disponuje dnes jiz vétSina muzei. Vlastni webové
stranky muzei a galerii maji za kol prezentovat instituci, informovat navstévniky
o aktudlnich vystavach a dalSich akcich. V poslednich nékolika letech vSak muzea nabizi
novy rozmér své prezentace na webu, a to ten, Ze zptistupiiuji své digitalizované sbirky Siroké
vetejnosti. Nékteré instituce nabizi také online hry, virtudlni prohlidky ¢i materialy ke staZeni
ve form¢ pracovnich listd nebo dal§ich doplnujicich informaci K vystavam. V poslednich
zhruba dvaceti letech jsou webové stranky muzei a galerii vyhleddvanym tématem vyzkumu
a nachazime je zpracované v mnoha diplomovych pracich a dalSich studiich. Pfedmétem
vyzkum je jejich obsahova stranka, ale i graficka podoba a napft. uzivatelska piivétivost.

Jako ukazkové priklady lze uvést webové stranky svétovych muzei, napt. British
Museum (www.britishmuseum.org), The Science Museum (www.sciencemuseum.org.uk)
nebo Louvre (www.louvre.fr), coz jsou skute¢né vysoce kvalitni projevy dneSnich
prezentacnich standardi a technologickych moznosti. Podobnych ptikladl existuje
samoziejmé mnohem vice — v podobné vynikajici kvalité — neni zde vSak prostor se jim
vénovat detailnéji. Chci spise tyto pfiklady komparovat s dalsimi tfemi ptiklady z ceského
prostfedi. Standardem svétovych webovych prezentaci je, ze nabizeji kromé zakladnich
informaci o muzeu a vystavach také své sbirky on-line — nebo alespon jejich ¢ast. Kdokoli

Z celého svéta tedy mize odkudkoli prozkoumavat tyto vyjimecné sbirky z pohodli domova,



coz plati také pro vetsi Ceska muzea, o kterych pojednam vzéapéti. Dalsi zékladni soucasti
svétovych webovych prezentaci byva také obsdhla sekce vénovana vzdélavani. Kromé
informaci o nabidce rozli¢nych programi pro jednotlivé vystavy jsou zde mnohdy k dispozici
dal$i obsahy, napf. v podobé ucelenych e-learningovych portald nebo jinych on-line
vzdélavacich moznosti, napt. ve forme her a aplikaci, diky kterym se mizeme o jednotlivych
artefaktech ucit pfimo na téchto strankach. Tyto webové stranky jsou tedy zaroven virtualnimi
muzei i databazemi. Fenomén virtualniho muzea jsem jiz objasnila na zacatku této kapitoly,
dale v textu potom piedstavim konkrétni ukazkové piiklady. Z Ceského prostiedi lze uvést
velice zdafilé webové stranky napi. Néarodni galerie v Praze (www.ngprague.cz), Moravské
galerie v Brn¢ (www.moravska-galerie.cz) nebo Muzea uméni Olomouc (Www.muo.cz),
u kterych nachazime kromé standardni nabidky také on-line sbirky vlastni instituce. Lze
konstatovat, ze ¢eska muzea a galerie disponuji ¢im dal ¢astéji velmi kvalitnimi webovymi
prezentacemi. Mnohé z nich lze také ocenit za to, Ze na svych strankach nabizeji vzdélavaci
materidly ke stazeni, napi. ve formé& pracovnich listt do expozic. Jak z prozkoumanych
informaci vyplyva, pro muzea a galerie je v dnesnim digitalnim svété prioritou mit kvalitni
webové stranky vlastni instituce, kterymi se nejenom prezentuji, ale také prostfednictvim
on-line sbirek vzdélavaji Sirokou vefejnost.

Muzea a galerie se prezentuji také na oblibenych socialnich sitich. Podle Zounka
(2016) se da obecné fict, ze socialni sit¢ jsou druhem online sluzby, ktera umoziuje
komunikaci a sdileni informaci. Jednim z charakteristickych ryst je existence profili,
prezentujici osoby, které se n¢jakym zpisobem zapojuji do socidlni interakce. Jak zmifiuje
Pospisilova (2016), historie socialnich siti neni pfili§ dlouha, prvni z nich Sixdegrees.com
vznikla v roce 1997. Od roku 2003 se povazuji socialni sité za relativné rozsifené. Muzeme
fict, Ze ptes relativné nedavny vznik prochazi socialni sit€ neustalymi dynamickymi zménami.

NejvyuZzivangj§imi socialnimi sitémi soucasnosti dnes jsou, jak se zda, Facebook,
Twitter a Instagram. Vzhledem k odlisSnym nazortim odborniki neni zcela jednoznacéné, jestli
Youtube a SoundCloud patii mezi socialni sit€¢, umoznuji vsak sdileni audiovizualniho nebo
pouze audialniho zaznamu, rozhodla jsem se proto, Ze je sem zaradim.

Facebook byl zalozen v roce 2004 a v soucasné dob¢ je nejpopularnéjsi socialni siti
tém&f na celém svétd. Vyjimkou jsou Cina a Rusko, kde jsou vsak podminky uzivani
ovlivnéné politickym klimatem dané zemé a oficidlnimi zakazy. (PospiSilova, 2016)
Facebook umoziiuje, aby si jednotlivec, ale i tfeba firma nebo pravé v nasem piipadé muzeum
¢i galerie zalozila bud’ osobni profil, nebo vetfejnou stranku a atraktivni, odlehcenou formou,

pfitom vSak efektivné prezentovala vefejnosti svoji ¢innost, udalosti, aktuality, vystavy nebo



samostatné sbirkové predmeéty a timto zpusobem se velice snadno dostdvala do povédomi
mnoha lidi. Jak shrnuje Chatfield (2013), Facebook nabizi moznosti sdileni obrazk,
zvefejiiovani pozvanek, informovani o udélostech, vytvareni skupin nebo napf. vytvareni
fanouskovskych stranek. A to muzejni instituce kvituji s povdékem. Je zkratka nutné, aby
muzejni instituce a jejich Cinnosti byly vidét. Idealni je také propojeni facebookovych stranek
s webovymi, jak pfipomind Mikesova (2016). Facebook, ale i dalsi, nésledujici socialni sité
mohou slouzit jak k prezentaci, tak i k edukaci dané instituce, pficemz zalezi na tom, jakym
zpusobem uzivatelé pojmou zvefejiiovani informaci a jaké druhy pfispévkll budou sdilet.
RovnézZ je potésujici, Ze tyto zminéné socialni sité jsou uzivatelim k dispozici zdarma.

Jak vysvétluje Chatfield (2013), Twitter je dalsi a zaroven jedinou socialni siti, ktera
ma v poslednich letech vliv srovnatelny s Facebookem. Tato mikroblogovaci sluzba byla
zalozena v roce 2006 a umoziuje uzivatelim sledovat tzv. ,tweety” neboli sd€leni jinych
uzivatelt, ktera byla — az do roku 2017 — navic specificka tim, Ze nemohla mit vice nez 140
znakd. (Koncem roku 2017 spolecnost Twitter oznamila, Ze navySuje pocet znakl uréenych
pro jeden tweet ze 140 na 280 znakl.) Autor rovnéZ konstatuje téméi fascinovang, ,,... ze
takovy socialni web — na némz jsou mnozi lidé diky chytrym telefonim a jinym mobilnim
zafizenim schopni travit vétSinu Casu, kdy jsou pfipojeni k siti — pfedstavuje jeden
Z nejhlubsich posunt v historii digitalnich technologii". (Chatfield, 2013, s. 107)

Dalsi variantou socialni sité je Instagram, ktery je soucasti Facebooku a lze jej zdarma
stahnout jako mobilni aplikaci napt. do chytrého telefonu. Tato platforma je specificka tim, ze
umoziuje sdileni fotografii a videi. Kdokoli si tedy mliZze opét zalozit profil a prezentovat se
pomoci audiovizudlnich informaci, které o sobé bude chtit zvefejnit. Pro muzea a galerie to
opét znamena dalsi zplisob prezentace, kdy mohou sdilet napt. fotodokumentaci z animacénich
programill, co se vmuzeu a galerii d§e, pozvanky na aktudlni vystavy nebo konkrétni
sbirkové predméty apod.

Youtube je podle MikeSové (2016) nejvétsi internetovy server pro sdileni videi a byl
poprvé spustén v roce 2005. (Chatfield, 2013) Diky Youtube mohou muzea a galerie vyuzivat
moderni prezentaci a zpfistupnit informace audiovizudlniho charakteru vefejnosti, jak
vysvétluje Mikesova (2016). Vyhodou Youtube je, Zze si zde lze zalozit vlastni kanal,
poskytujici muzeim a galeriim vlastni virtudlni prostor, kam si mohou umistovat sva
vzdélavaci 1 propagacni videa a informovat tak jinak nez formou textt a fotografii. (Tamtéz.)

Dalsi nabizenou alternativou je platforma Soundcloud, o které hovoiim v publikaci
Muzeum versus digitalni éra (2016). Zminuji ji zde znovu proto, Ze je vyjimecna tim, Ze

ukazuje zpusob, jak muzeme — na rozdil napf. od YouTube — vefejné sdilet také obsah



vyhradn¢ audialniho charakteru. O vznik tohoto produktu se postarali v roce 2008 Alexander
Ljung a Eric Wahlforss. Jedné se o unikatni audio platformu umoziujici uzivatelim pftistup
k velkému mnozstvi hudby a dalSich zvukovych nahravek. I zde mame moznost zalozit si
vlastni ucet, ukladat, sdilet nebo nahravat vlastni hudebni obsah. (SoundCloud [2016])
SoundCloud muzeme vyuzivat pfimo na jejich webovych strankach nebo si stahnout aplikaci
do vlastniho digitalniho zafizeni. Aplikace je k dispozici zdarma, a to pro operacni systém
10S i Android. (Lazova, 2016, s. 90-91)

Jako piiklad vyuziti SoundCloudu v praxi uvadim projekt UMA: You Make Art —
Audio ArtGuide, ktery vznikl v roce 2013. Jedna se o audiopruvodce vystavami ve vybranych
galeriich v Praze. Audioprivodci maji vétSinou formu rozhovort pfimo s umélci, ktefi hovofi
ke své aktualni vystavé ik jednotlivym dilim. Autofi projektu vyuzivaji potencial této
aplikace, nahravaji do ni své audiopriivodce a nabizeji je zdjemclim volné k poslechu. Jak
jsme uz zminili, SoundCloud je mozné vyuZivat na webovém prohlize¢i, kdy muizeme
poslouchat jednotlivé privodce zpohodli domova, nebo si aplikaci stahnout do svého
chytrého telefonu ¢i tabletu a vyuzit pfimo v galerii moznost okamzité¢ho poslechu k vybrané
vystave. V jednotlivych galeriich bychom méli nalézt informaci, ze zde byl vytvoten audio art
guide od UMA, vétSinou ve formé loga a odkazu na QR kod. Po sejmuti QR kodu se nam

otevie aplikace a spusti se audioprivodce. (Tamtéz, s. 90—91)

4.2.2 Mobilni aplikace — vyuziti tableti a chytrych telefont k prezentaci muzea a sbirek

Nasledujici ptehled jsem shromazdila a publikovala v knize Muzeum versus digitalni éra,
v kapitole Vyuziti mobilnich aplikaci v ceském muzejnictvi (viz Lazova, 2016, s. 104-106).
Nyni vyklad dopliuji o aktualizované informace.

Mezi nejnovejsi trendy v Ceskych muzeich a galeriich, jez miizeme aktualné sledovat,
fadime vyuzivani tableti ¢i chytrych telefond, do nichz si navstévnici instaluji
muzejni mobilni aplikace ve formé& privodcl expozicemi nebo jiné vzdélavaci aplikace,
vztahujici se k expozici €1 celému muzeu. UZ v roce 2011 upozoriiovala Buchtova na to, jak
muzea a galerie flexibilné reaguji na rychly nastup mobilni komunikace a ze nejcCastéji
vytvareji audiopruvodce ¢i audiovizualni prezentace. Tyto technologie jsou Vv dne$nich
muzeich a galeriich jiz standardem. V poslednich n¢kolika letech se ¢im dal vice vyuZivaji
tablety a chytré telefony, které¢ nabizi rozliné podoby uplatnéni v muzejni edukaci. Ne vzdy
si pfitom muzea uvédomuji, kolik moznosti vyvojafské softwary nabizeji a ze mohou

prostiednictvim mobilnich aplikaci nejen informovat, ale také vzdélavat — napft. s vyuzitim



ruznych animaci, simulaci, rozsifené reality nebo jinych efekt. To je také diivod, pro¢ jsem
se pravé na fenomén mobilnich aplikaci zaméfila podrobnéji v kvalitativni Casti svého
vyzkumu. (Lazova, 2016, s. 104)

Kromé¢ toho, ze maji mobilni aplikace mnoho vyhod (snadna dostupnost, atraktivita
pro mladé lidi, vyuzivani zafizeni navs§tévnikt, nikoliv nutné zafizeni muzejnich atd.),
umoziuji skutecné inovovat zpusoby didaktické transformace muzejniho obsahu vcetné
umeéleckych dél.

Muzejni mobilni aplikace — at’ jiz ve form¢ privodci expozicemi nebo ve forme
vzd¢lavacich aplikaci vztahujicich se k expozici ¢i celému muzeu — Si Ize pohodlné stahnout
do vlastniho mobilniho zafizeni a bud’ pfimo v muzeu vyuzivat jeho vyhod, nebo az doma
prozkoumavat konkrétni muzejni objekty, jez nas v muzeu zaujaly. (Tamtéz, s. 104.)

Zakladni princip a nejcast¢jsi obsah soucasnych mobilnich aplikaci muzei a galerii se
da obecné shrnout do nasledujicich nékolika krokl. Po nainstalovani mobilni aplikace
konkrétniho muzea ¢i galerie se nam nejprve zobrazi vybér jazyka, teprve poté se nacte obsah.
Potfebujeme vSak byt pfipojeni k internetu — piedpoklada se, Ze muzea vytvarejici mobilni
aplikace maji vlastni bezdratovou sit’ a nabizeji ji zdarma navstévnikim. V priivodei dale
vétsinou nachazime obecné informace o muzeu ajeho historii a dale nam nabizi vstup
k jednotlivym expozicim, kde je vybrano né€kolik predméti ¢i uméleckych artefakti spole¢né
s bohatym dopliujicim textem. Obrazové ptilohy byvaji ve velice kvalitnim rozliSeni, takze si
mizeme obrazky pfibliZit a prozkoumavat jednotlivé detaily. V dneSnich muzeich a galeriich
muizeme také objevit karticky s QR kody, nachézejici se u vybranych dél. Prostfednictvim
¢tecky na svém chytrém telefonu si pak mizeme snadno a rychle nacist potfebné detailnéjsi
informace a dalsi zajimavosti o daném dile. Podminkou je vSak stale ptipojeni k internetové
siti. (Lazova, 2016, s. 104)

Vsechny ,,muzejni aplikace ov§em nejsou stejné a mohou se od sebe lisit v mnoha
ohledech, jak si ukdZeme v dalSim oddilu, pfinaSejicim ptehled a kratky popis aplikaci, jez

aktualng nabizeji Ceska muzea a galerie. (Tamtéz, s. 104.)

Nasledujici vycet jsem shromazdila a publikovala v knize Muzeum versus digitalni éra,
v Kapitole Vyuziti mobilnich aplikaci v ¢eském muzejnictvi (viz Lazova, 2016, s. 105-106).
Nyni vyklad dopliuji o aktualizované informace.

Jak sumarizuji (2016) v knize, byla Ndrodni galerie v Praze prvni muzejni instituci
v Ceské republice, jez vyuzila v praxi tablet a pfipravila digitalniho animovaného priivodce.

Bylo to roku 2011, kdy lektorské oddéleni sbirky starého uméni Narodni galerie v Praze



piipravilo jiz v roce 2011 priivodce tvorbou barokniho malite Karla Skréty. Hned rok poté,
vroce 2012, ptislo stabletem, vnémz byla pfipravena hra, také Regiondlni muzeum
K. A. Polinka v Zatci. Stala expozice nazvana Zatecky stroj ¢asu seznamuje navstévniky
interaktivni, zdbavnou formou s historii mésta, zejména z obdobi 19. a 20. stoleti. Digitalniho
interaktivniho privodce nabizi od roku 2014 napt. i Narodni technické muzeum v Praze.
Prostiednictvim projektu V technice je budoucnost se naskytla muzeu piilezitost potidit na
tiicet tabletl, uréenych pro praci s lektorem. V tabletu je pfipraveny pruvodce s tématy, které
ucastniklim programu piiblizuji jednotlivé expozice pomoci her, kvizl a dalSich tkoll. A také
Muzeum uméni Olomouc ptichéazi v roce 2017 s novou, vizualné atraktivni rodinnou aplikaci
v tabletu snazvem Sen biskupa Karla. Tato interaktivni aplikace je pilotnim vystupem
projektu ,.Za chram, mésto a vlast. Olomoucky biskup Karel z Lichtensteinu-Castelcorna
uprostied barokni Evropy*, ktery byl podpofen Ministerstvem kultury CR v ramci Programu
aplikovaného vyzkumu a vyvoje narodni kulturni identity (NAKI). (Centrum pro prezentaci
kulturniho dédictvi, © 2017) Lektorské oddéleni Muzea uméni Olomouc se celkové snazi co
nejvice zapojovat nové tablety s dostupnymi aplikacemi a vyuzivat je pfedev§im v edukacnich
programech. Nejnové&jsi aplikaci, kterou vyuzivaji, je napf. platforma Actionbound, coz je
Sablona pro tvorbu interaktivnich prohlidek. Ty MUO vyuzZilo pii n¢kolika akcich, jednou
z nich je Muzejni noc 2018, dalsi je Léto 2018 — Muzejni rallye? Jedem! (byla vyuzita pro
mobilni telefony, a proto ji popisuji v nasledujicim oddilu) anebo Den Zidovské kultury 2018.
(Trantirkova, 2018)° Na zavér nutno podotknout, Ze tablety dnes vyuZivaji i mnohé dalsi

instituce, a to zcela bé&Zné.

Samostatnou kapitolou jsou mobilni aplikace urcéené do vlastnich mobilnich
zarizeni navstévnika (vySe jmenované aplikace nejsou volné ke stazeni). V soucasné dobé
jimi u nas v Ceské republice disponuje fada instituci a vznika rok od roku &¢im dal vice.

Nasledujici vycet jsem opét shromazdila a publikovala v knize Muzeum versus
digitalni éra, v kapitole Vyuziti mobilnich aplikaci v ceském muzejnictvi (viz Lazova, 2016,
S. 105-106). Nyni vyklad dopliiuji o aktualizované informace.

Jako prvni poskytlo privodce do telefonu vroce 2011 Muzeum Vysociny
V Pelhiimové. Tento jednoduchy multimedidlni elektronicky priivodce nabizi navstévnikim
s vlastnim chytrym telefonem zakladni informace o muzeu, oteviraci dobu, cenu vstupného

nebo planky expozic. Co vSak stoji za zminku, je moZnost zhlédnuti dalSich fotografii a videt,

® Téma: Vyzkum mobilnich aplikaci v Muzeu uméni Olomouc
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které se vazou k uritym exponatiim piimo v muzeu. Navstévnici si je mohou stdhnout do
telefonu, nacitat k nim pomoci QR kodi nebo NFC ¢ipua dalsi informace a dale prozkoumavat
pozd¢ji, napt. z pohodli domova. V roce 2013 vznikd pfi muzeich a galeriich hned nékolik
mobilnich aplikaci a projektii zamétenych na vyuziti digitalnich technologii. Jednou z téchto
aplikaci je aplikace do chytrého telefonu v Museu Kampa v Praze. Najdeme v ni informace
0 muzeu, aktudlnich vystavach, a pfedev§im o vyznamnych sbirkdch dél FrantiSka Kupky
a Otto Gutfreunda ataké o sbirce Stfedoevropského moderniho uméni. Ve stejném roce
nabidlo vlastni aplikaci i1 Technické muzeum v Brné. Multimedialni privodce predstavuje
jednu ze stalych expozic, nazvanou Salon mechanické hudby, kde jsou Kk nahlédnuti
jednotlivé exponaty doplnéné audionahravkami. Aplikace samoziejmé nezapomind na
zékladni informace o muzeu, otviraci dob¢, cené¢ vstupného apod. Zustavame stale v roce
2013, kdy vznika dalsi projekt vyuZzivajici mobilni aplikaci — Pamét’ ndroda. Vytvofila jej
neziskova organizace Post Bellum ajde o nahravky rozhovorti s pamétniky o valeénych
udalostech piesné na misté, kde se odehraly. Rovnéz Archeoskanzen Modra ptichazi s vlastni
aplikaci pro chytré mobilni telefony a tablety. V menu jeho aplikace nalezneme kratky text
0 historii skanzenu, kontakty, interaktivni mapku s ocislovanymi objekty a uzite¢nymi
informacemi o jejich historii. A také Muzeum vychodnich Cech v Hradci Krdlové nabizi od
roku 2013 mobilni aplikaci nazvanou MUZEUM — JAN KOTERA, kterd slouzi jako
pravodce historii a architekturou jedinecné budovy méstského muzea v Hradci Krélové,
Néarodni kulturni pamatky a jedné z nejvyznamnéjSich staveb v Hradci Kralové. Aplikace je
kompatibilni s iPad a iPhone a je Kk dispozici zdarma. (Muzeum vychodnich Cech v Hradci
Kralové, © 2018) Dale bych rada poukazala na atraktivni Audio Artguide vznikly v projektu
UMA: You Make Art zroku 2013. Jedna se o audio priuvodce vystavami ve vybranych
nezavislych galeriich v Praze, které pfipravuji lektofi s kuratory a umélci jednotlivych vystav.
Audio privodce si mizeme jednoduse najit napiiklad pies audio platformu Soundcloud
(popisuji nize v textu), kde staci zadat do vyhledavace nazev ,, UMA: You Make Art* a objevi
se nam cela fada audionahravek z jednotlivych galerii. Od roku 2014 muzeme vyuzivat
mobilni aplikaci Ndrodniho muzea v Praze. Tento digitalni interaktivni privodce nabizi
vybér hned z n€kolika jazykl (CeStina, anglitina, ném¢ina a rustina) a také nabidku budov,
které lze prozkoumat. Navstévnikim jsou k dispozici zajimavosti o vybrané vystavé ci
expozici, fotografie, videa nebo audionahravky ve vynikajicim rozliSeni (vice viz dale
v samostatné studii). Dal§im projektem je QRpedia a Praha 10: QR kéd na kaZdé pamdtce.
V méstské ¢asti Praha 10 byly na 15 vybranych pamatek ptfipevnény informace s QR kaody,

k jejichz aktivaci je potfeba pouze pfipojeni k internetu a ¢tecka QR kodu v telefonu. QR



kody tak zajemctim umoziuji pohodIné prozkoumavat mistni vyznamné pamatky. Digitalniho
privodce vyuziva také ve stejném roce 2014 i AlSova Jihoceska galerie v Hluboké nad
Vltavou. Privodce nabizi virtualni prohlidky aktualnich vystav, a to jak kratkodobych, tak
i stalych expozic. Podrobné&jsi obsah s vice informacemi je zde vSak uzamcen a dostaneme se
k nému az po sejmuti konkrétnich QR kodi piimo v prostorach muzea nebo galerie. Rovnéz
Pivovarské muzeum v Plzni piipravilo v roce 2014 pro navstévniky nove rozsifenou expozici,
vybavenou modernimi interaktivnimi prvky, k tomu navic pfedstavilo i chytrou aplikaci
Muzeum piva, ktera umoznuje po stazeni vybér jednoho z deseti sv€tovych jazyka a nabizi
virtualni navstévu Plzeniského historického podzemi a Pivovarského muzea v Plzni. Aplikace
je dostupna pro chytré telefony a tablety se systémem iOS a Android a je k dispozici zdarma.
(Plzensky Prazdroj, a. s., © 2018) V roce 2016 piedstavuje pilotni verzi mobilni aplikace
Muzeum voskovych figurin Grévin Praha. Jednd se o interaktivniho multimedialniho
priavodce muzeem, ktery prostfednictvim maskota Bertieho seznamuje navstévniky s ¢eskymi
a zahrani¢nimi slavnymi osobnostmi, jez v muzeu mohou potkat. Aplikace je vyjimecna tim,
ze vyuziva technologii iBeacon, ktera diky mikrolokaci navstévnikiim automaticky zobrazi
informace na displeji jejich mobilniho zafizeni, podle toho, v jaké mistnosti muzea nebo
u jaké voskové sochy se zrovna nachazi. Na druhou stranu je Skoda, ze aplikaci nemtizeme
vyuzit nikde jinde nez v muzeu, abychom se podivali na muzejni exponaty a zvazili ptipadnou
navstévu muzea. Nicméné je aplikace k dispozici zdarma pro oba systémy 10S a Android a ve
ctyfech jazykovych mutacich: cesting, anglictiné, némc¢in€ a francouzstiné. (Prague
Convention Bureau, ©2018) V roce 2017 ptichazi s mobilni aplikaci do telefonu i Muzeum
uméni Olomouc (dile jen MUO), které vytvofilo aplikaci jako dopln€k k vystave
Hyperrealismus v éeské malbé — Fascinace skute¢nosti. (Muzeum uméni Olomouc, © 2016)
Cilem aplikace je zpfistupnit toto téma SirSi vefejnosti nejen v ¢eském prostiedi, ba naopak
zviditelnit jej v zahrani¢i. Jedna se o vzdélavaci aplikaci ve formé pirehledné databaze dél,
diky niz miZzeme prozkoumat jednotliva prezentovana dila ve Spickové kvalité. Detailni
analyzu této aplikace uvadim ve vyzkumné cCasti této prace. Jak uz jsem zminila vyse,
v kontextu vyuzivani aplikaci do tabletu vyuziva Muzeum uméni Olomouc od roku 2018
platformu Actionbound. V Iét¢ 2018 si MUO pripravilo pies tuto aplikaci tentokrat
interaktivni prohlidku pro chytré telefony s ndzvem Muzejni rallye? Jedem!, ktera zdjemce
provedla obéma muzejnimi budovami a jeji trasa vedla po interaktivnich zdénach
kratkodobych vystav 1 expozic. Aplikaci tvotily kvizové otdzky a dalsi aktivity, navstévnici
navic mohli v muzeu natdcet kratkd videa, pofizovat audio nahravky nebo fotografovat.

Aplikaci Actionbound si mohli stdhnout na Google Play ¢i na App Store ptimo na pokladnach



obou muzei nebo tak ucinili doma a pred zacatkem prohlidky si pouze naskenovali QR kod
a mohli se vydat na cestu. Jelikoz je tento typ interaktivnich privodci, ozna¢ovanych jako
medidlni rallye, velmi populdrni v zahranic¢i, byla pfipravena i anglickd verze. (Trantirkova,
2018) Cerstvou mobilni aplikaci Muzeum TGM ve formé audio privodce nabizi od leto$niho
roku (2018) Muzeum T. G. Masaryka v Ldnech. Nova moderni expozice se oteviela
vefejnosti 28. fjna 2018 u piileZitosti 100. vyroéi vzniku Ceskoslovenska a je vénovana
Masarykovu zivotu. Expozice obsahuje nejmodernéjsi technologie a interaktivni prvky
(dotykové obrazovky, 3D technologie, audio efekty, audio-privodce nebo vizualizace).
(Muzeum T. G. M. Rakovnik, ©2018) Mobilni aplikaci Muzeum TGM analyzuji a detailn¢

popisuji ve vyzkumné ¢asti.

4.2.3 E-learningové portaly — vyuZziti digitalnich technologii k edukaci nav§tévniki

E-learning je v pedagogické literatufe definovan rizné a zahrnuje mnoho rozli¢nych forem,
jak jsem jiz zminila v pfedchozi kapitole, kde jsem se vénovala digitalnim technologiim
obecné ve vzdélavani. Podle MikeSové (2016) mize byt e-learning také jedna z moznych
forem on-line prezentace muzejnich sbirek a dale také piipomind, ze v muzejni edukaci
nepohlizime na e-learning jako na ucebni systém, ale jako na vzdé¢lavaci prostredek a zdroj
informaci. Miize se jednat o soucast webovych stranek muzea nebo o samostatnou platformu,
to zavisi na konkrétnich moZnostech realizace. Podoba muzejniho e-learningu se miiZe riznit,
obsah by vSak vzdy mél byt dimyslné promysSleny avzijemné provazany, nejlépe
I s ostatnimi komunika¢nimi kanaly muzea. Zakladem mohou byt naptiklad virtualni vystavy
zalozené na muzejnich sbirkach ¢i vyzkumech, jak sumarizuje MikeSova (2016, s. 148).

V ceském prostfedi vzniklo né€kolik inovativnich projektl, které jsem pred casem
objevila a které se nam podaftilo shromazdit a piedstavit v knize Muzeum versus digitdlni éra.
Jsou jimi napf. jiz vySe zminény webovy vzdélavaci portal Archeologie na dosah, ktery vSak
nabizi také ptimo e-learningovou platformu s nazvem Virtudlni archeologie. A stejné tak
tomu je i v pfipadé projektu Dotkni se 20. stoleti, ktery také nabizi samostatny odkaz na
e-learningové interaktivni vzdélavaci lekce pro zaky i pedagogy. Rada bych na zavér zminila
jesté jednu zdafilou ukazku interaktivni vzdélavaci hry Pozor povoderi! z Muzea regionu
Valasska. Hra vzesla z Cinnosti Environmentéalnich stfedisek Muzea regionu ValaSsko, kde
vzniklo 1 n€kolik dal$ich interaktivnich her a aplikaci na bazi programu Adobe Flash. Ty jsou
mimo jiné vyuZivany také pro sebevzdélavani navstévnikli muzejnich expozic 1 pro

lektorované vzdélavaci programy. (Sobanova, Lazova et al., 2016)



4.2.4 Vyuziti QR kodi v prezentaci sbhirek

O QR jsem rovnéz hovorila v knize Muzeum versus digitalni éra, kde jsem pojem vysvétlila
a uvedla, jak se mize i tato platforma vyuzit k muzejni a galerijni edukaci. Jak sumarizuji
(2016), QR kéd je jednou z digitalnich technologii, nachazejici stale ¢astéji své uplatnéni
také v muzejnich a galerijnich expozicich anebo v pamatkovych objektech a exteriéru, coz
také dale demonstruji na konkrétnich ptikladech z praxe. V tomto pfipadé se mimo jiné jedna
o kombinaci explika¢niho a referen¢niho prvku, ktery dopliuje vystaveny muzejni predmét
nebo pamatku atd.

Jak uvadi Krskova (2014), zkratka QR znamend ,,Quick Response* neboli rychla
reakce, je to zplusob kddovani velice podobny carovému koédu. QR kod ovsem dokdze
zakodovat mnohem vétsi mnozstvi dat, ato diky své dvojrozmérnosti.!* QR kody vznikly
vroce 1994 v Japonsku ao jejich vyvoj se postarala spolecnost DENSO WAVE, vice
roz§ifovat a uplatiovat se ovSem zacaly aZ srozvojem chytrych telefonli, do kterych lze
stahnout aplikaci — ¢teCku QR kodi — askrze vestavény fotoaparat tyto kody nacitat.
Neobejdeme se vsak vétSinou bez nutnosti pripojeni k internetu, nebot’ ve vétsiné ptripadi QR
koédy prenédseji rizné webové odkazy. Jejich vyuziti sledujeme v mnoha oblastech, mého
tématu se vSak tyka oblasti — pamatkovych objekti (vice v nésledujicim ptikladu projektu
QRpedia) nebo — jak uz jsme piedeslali — pravé v muzeich, kde se tato graficka znazornéni
objevuji nejen jako dopln€k popisu muzejnich objekti. (In Lazova, 2016, s. 241-243)

Jak tedy vypada vyuziti QR kodt v muzejni a galerijni praxi? QR kody byly v muzejni
praxi vyuzity napf. v roce 2013 k vystavé Od Tiziana po Warhola v Muzeu uméni Olomouc
(dale jen MUO). MUO obecné prezentuje ve své Koncepci rozvoje a cinnosti MUQO
2014-2018 daraz na rozvoj Vyuziti modernich komunikacnich technologii. Ve své koncepci

zminuji, Ze by chtéli intenzivnéji vyuZzivat moZnosti, které nabizeji tzv. chytré telefony,

10 OR kéd je dvourozmérny kéd, zapisovany do ctverce, ktery md ve tiech vrcholech pozicni znacky ve formé
soustiednych ctyruhelnikit a ve ctvrtem vrcholu znacku ve tvaru mensiho ctyruhelniku; ve spojnicich mezi temito
hranic¢nimi Ctyruhelniky pak ma iisecky tvorené stridave bodem a mezerou. Existuje také mensi verze micro QR
(zde nékteré vyjmenované prvky chybi), kterda viak neni schopna zaznamenat takovy objem dat jako standardni
OR kod — Vv zavislosti na velikosti plochy pro presnost informaci. QR kod mad 40 verzi, které se od sebe lisi
velikosti samotného kédu v bodech, pricemz kod nejmensi verze 1 ma velikost 21 x 21 bodit a kazda nadsledujici
verze je 0 4 body §irSi a vys$si; posledni verze 40 md velikost 177 x 177 bodii. (Vilek, Dosedla, Jelinek, 2013,
in Lazovd, 2016, s. 241)

Y Informace je na rozdil od jednorozmérného kédu zakédovana ve dvou smérech, OR tedy pojme mnohem vice
informaci a lze jej snadno a rychle nacist. (Tamtéz.)



napfiklad QR kodu, které majitele telefonu pifimo odkazou k obsahu na internetu (Bielesz,
2013), coz se jim opravdu dafi. QR kody nachazime v Arcidiecéznim muzeu (soucast MUO).
Jak uz jsem popsala v knize Muzeum versus digitdlni éra, dal§im projektem, v kterém
1ze vyuzit QR kod, je ,,ORpedia a Praha 10: OR kod na kazdé pamdtce. Jednéa se o mobilni,
na webu zalozeny systém, ktery vyuziva QR kody, aby uzivatelim zprostiedkoval ¢lanky
z Wikipedie, navic v jejich preferovaném jazyce, ktery vyvinuli v roce 2011 autoii Roger
Bamkin a Terenc Eden. Vytvofit QRpedia QR kod je mozné na internetové strance
http://qrpedia.org. (Krskova, 2014) V roce 2012 byl systém QRpedia poprvé vyuzit také
v Ceské republice. V ramci Dnti evropského dédictvi byly na historickych objektech v Praze
10 rozmistény tabulky, které obsahovaly znak méstské ¢asti, logo Wikipedie a velké QRpedia
QR kédy odkazujici na ¢lanek Wikipedie zpracovany pro danou pamatku. O rok pozdéji,
v ¢ervnu 2013, byly v ramci Slezské muzejni noci nainstalovany QRpedia QR kody také
Vv expozici Slezského zemského muzea v Opavé. A nasledn€ se do projektu, taktéz v roce
2013, ptidala méstska cast Plzen — Slovany. Tabulky s QR kody byly nainstalovany na
historické pamétihodnosti, staré budovy, moderni stavby ido méstskych parktt v ramci
ptislusného obvodu. (Lazova, 2016, s. 243) Tento projekt se jevi jako uZitecny zvlasté diky
rychlému pfistupu k zajimavym dopliiujicim informacim, jeho nevyhodou je vSak
nedivéryhodnost informaci ziskanych touto cestou, ato z divodu vyuzivani serveru
Wikipedie, v niz se mohou objevovat i neovéiené zdroje. Musime tedy brat zjisténé informace

s rezervou, nebo si je posléze radéji ovérit. (Tamtéz, 241-243.)

V této kapitole jsem uvedla piehled moznosti vyuzivani novych technologii v muzeich
a galeriich, pfi¢emZ jsem nejdiive definovala zdkladni pojmy z oblasti muzejni a galerijni
pedagogiky — muzeum a galerie, virtudalni galerie, muzejni edukace, zprostiedkovini
muzejnich sbirek v kontextu vyuzivani novych technologii apod. Poté jsem popsala jednotlivé
oblasti, které muzea a galerie vyuzivaji pro prezentaci sbirek a edukaci, jimiz byly webové
stranky a socialni sit¢ muzei a galerii, mobilni aplikace, QR kody a e-learningové portaly.

Co se tykd mobilnich aplikaci, uvedla jsem detailni aktudlni ptehled ceskych
mobilnich aplikaci ve formé priivodct expozicemi nebo jiné vzdélavaci aplikace, vztahujici se
k expozici ¢i celému muzeu. Piehled potvrzuje, Ze jsou mobilni aplikace v soucasné dobé ¢im
dal tim rozsifenéjsim prostfedkem k zviditelnéni muzea, jeho prezentaci a k ptimému
1 nepfimému zprosttedkovani muzejnich sbirek.

Nasledujici ¢ast dizertacni prace ptinese popis vyzkumu a jeho vysledky.



5 Popis vyzkumu

V této kapitole bude predstaven vyzkum, jeho cile, vyzkumné otazky a metodologie. Jelikoz
byl pro vyzkum zvolen smiSeny design, nejprve bude popsana kvantitativni ¢ast, ktera
obsahuje dotaznikové Setieni, a poté druha kvalitativni ¢ast, kde analyzuji obsah konkrétnich
produktt na bazi digitalnich technologii do podoby piipadovych studii. V zavéru kazdé ¢asti

shrnu jejich vysledky a zjisténi.

5.1 Vyzkumny zamér a metodologie vyzkumu

Zamérem mé prace byla puvodné deskripce soucasného stavu vyuzivani novych technologii
v ¢eské muzejni kultufe a rozliSeni jednotlivych druhi vyuzivanych digitalnich produkti.
Tento plvodni zamér jsem pozdé€ji rozsifila o analyzu konkrétnich zplsobl vyuzivani
digitalnich technologii v muzejni edukaci, zejména edukac¢niho obsahu vybranych zastupcii
muzejnich produktd v podobé mobilnich aplikaci, do nichz je rGznymi zptsoby didakticky
transformovan muzejni obsah. Téma vyzkumu je zasazeno jednak do kontextu vyvoje
muzejniho vzdélavani (v némz se tradi¢né uzivaly rizné didaktické prostiedky) a jednak do
Sirokého a badatelsky rozvinutého pedagogického kontextu e-learningu a blended learningu.
Zvolené téma bude samoziejme zpracovano rovnéz s ohledem na komunikaci se sou¢asnym
navstévnikem, interpretaci muzejnich sbirek a proménlivost postmoderni doby spojenou
s masovym vyuzivanim digitalnich technologii v kazdodennim Zivoté. Tyto souvislosti totiz
dokresluji dnesni situaci a nelze je pominout.

Zéakladem dizertatni prace je vyzkumné Setfeni na téma vyuziti novych technologii
V Ceské muzejni a galerijni edukaci, Vv némz bylo vyuzito smiSeného vyzkumného designu.
V kvantitativni ¢asti byla prostiednictvim dotaznikového Setieni zajisténa prvotni data a jejich
vyhodnocenim byla zmapovana situace panujici v ¢eskych muzeich. Zaroven diky témto
vysledkim vyplynulo dalsi sméfovani vyzkumu v kvalitativni ¢asti, kde bylo na ziskané
vysledky navazano tak, Ze byla provedena analyza vybranych digitalnich produktf, konkrétné
reprezentativnich typt aktualnich ¢eskych mobilnich aplikaci.

Jak uz jsem uvedla, vyzkumné Setfeni ma formu smiSeného vyzkumu, a to v tom
smyslu, Ze vyuziva kvantitativni metody k zakladnimu mapovani situace v muzejni kulture

a metody kvalitativni v dalsi, relativné samostatné ¢asti vyzkumu, jeZ se zaméfuje na analyzu



produktad vytipovanych v kvantitativni vétvi Setfeni. Dale budou podrobné ptredstaveny obé¢

Casti.

5.2 Kvantitativni ¢ast vyzkumu — dotaznikové Setieni

V této Casti prace bude popsan prabeh kvantitativni casti vyzkumu, pro kterou byla zvolena
metoda dotaznikového Setfeni. V dotaznikovém Setfeni zaméfeném na sbér dat o tom, jak
Ceskd muzea a galerie vyuzivaji digitalni technologie, byly zjistény zajimavé informace
o soucasném stavu praxe. V kapitole budou nejprve predstaveny cile vyzkumu a vyzkumné
otazky, dale zadkladni soubor a vyzkumny vzorek, stejné jako pouzitd metodologie —

a kone¢né¢ také samotné vysledky Setfeni.
5.2.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky
Cilem vyzkumu bylo zjistit, jakou mérou vyuzivaji muzea a galerie v ¢eské republice nové
technologie, jakym zptisobem a jak dlouho. Na zaklad¢ vysledkt dotaznikového Setfeni

vyplynulo dal§i sméfovani vyzkumu v druhé kvalitativni ¢asti.

Cilem vyzkumu bylo:

o zjistit, kolik muzei a galerii podporuje nepfimé (zprostiedkované) uceni
navstévniki pomoci didaktickych prostiedki a zda jsou pfitom vyuZivany také
nové technologie,

e zjistit, kolik muzei a jak vyuZiva nové technologie pfimo béhem edukacnich
programi,

o identifikovat nejcastéji vyuzivané technologie,

e zjistit, jaké jsou motivace k zavadéni novych technologii v kontextu napliovani

vzdélavaci ilohy muzea nebo galerie.

V souladu s definovanymi cili je nutné ve vyzkumu nalézt odpovédi na nasledujici

vyzkumné otazky:

Vvyzkumné otazky kvantitativni ¢asti vyzkumu jsou:

e Jakou mérou vyuZivaji ¢eska muzea a galerie didaktické prostiedky a konkrétné

prostiredky na bazi novych technologii a jak dlouho?



e Jakou mérou a jakym zpiisobem jsou v ¢eskych muzeich a galeriich vyuzivany
nové technologie pro primé vzdélavani navstévnika?

e Jaké druhy novych technologii tyto instituce nejéastéji vyuzivaji?

e Co motivuje muzea a galerie k zavadéni novych technologii do piimé ¢i nepiimé

edukace?

5.2.2 Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

Prvni Cast Setfeni, jez bylo realizovano od dubna do zafi 2014, mé parametry prizkumu, jak
jej definuje napt. Chraska (2003). Ke zkoumané problematice jsem zde piistupovala pievazné
deskriptivnim zptisobem, tedy s cilem popsat aktualni stav problematiky. Pro ziskani dat jsem
pouzila on-line dotaznik. Muzeme fici, ze dotaznik je snad nejpouzivangjsi pedagogickou
vyzkumnou technikou viibec. Jeho podstatou je zjisténi dat a informaci o respondentovi, ale
1 jeho néazorli a postojii k problémim, které¢ dotazujiciho zajimaji. U dotazniku se pouZziva
forma pisemnych odpovédi na polozené otazky. Pfednost dotazniku tkvi v tom, Ze 1ze oslovit
velky pocet respondenti. Typy otazek lze ttidit podle riznych kritérii, jednim z nich je napft.
mira volnosti. Podle tohoto kritéria délime otazky na uzaviené, polouzaviené a oteviené.
(Pelikan, 2011) Jak uvadi Maidk, Svec a Svec (eds.) (2005), stale &ast&ji se pouziva on-line
dotaznik, ktery ma mimo jiné finan¢ni a ¢asové vyhody. Podobny dotaznik jsem vyuZila i ja;
dotaznik vyuzity v mém vyzkumu piitom obsahoval 16 otazek uzavienych i otevienych a byl
tak ponechan prostor pro vlastni vyjadieni respondentti. Konkrétné jsem pouzila elektronicky
dotaznik z nabidky Google dokumentt a rozeslala jej do vSech muzei a galerii podle Adresdre
muzei a galerii v CR*? podle jednotlivych kraji. Po urcitych ¢asovych intervalech jsem jesté
rozeslani dvakrat zopakovala.

Nespornou vyhodou elektronickych dotaznikti je jejich rychlé a ,,chytré® pocitacové
zpracovani, kterého jsem vyuzila i ja — a které usnadiuje také prezentaci vysledki, at’ jiz se
jedna o odpovédi na otazky identifikacni (rysy a charakteristiky respondentti; ty prezentuji
Vv ¢asti vénované vyzkumnému vzorku) nebo o odpovédi na hlavni otazky zjiStujici fakta
o zkoumaném problému.

Navzdory opakovanému rozesilani byla celkova navratnost 13,1 %. Doufala jsem sice,
ze se podaii dosahnout vyssi navratnosti, ale i tak byl celkovy pocet pomérmné uspokojivy

a prinesl zjisténi, kterd snad lze vztahnout na zakladni soubor. Vyzkumny vzorek byl tvotfen

12 Adresai muzei a galerii v CR spravuje Asociace muzei a galerii Ceské republiky.



celkem 118 respondenty, ktefi odpovédéli na vSechny otdzky v dotazniku. Vysledky
dotaznikového Setfeni — pfes nizsi navratnost — podavaji dobry ptehled o stavu, moznostech
a nazorech na vyuzivani novych technologii v ¢eskych muzeich a galeriich. Podstatné je, ze
ze ziskanych vysledka dotaznikového Setieni nasledné vyplynulo dalsi sméfovani vyzkumu,
konkrétn¢ byl zaznamenan trend vyuzivani mobilnich aplikaci, které jsem se rozhodla
zkoumat podrobnéji. Od pocatku jsem si byla védoma, ze data ziskand kvantitativnimi
metodami maji sice své vyhody (pokryvaji Sirokou skupinu respondentll), neumoziuji vSak
zpravidla hlubsi vhled do zkoumané problematiky. Kvalitativni ¢ast Setfeni na tuto nevyhodu

reaguje a je v tomto sméru propojena se vstupni ¢asti kvantitativni.

5.2.3 Zakladni soubor a vyzkumny vzorek

Sledovanym souborem byla ¢eska muzea, galerie a instituce podobného charakteru. Strategie
zpracovani tdaju jednotlivych instituci byla zajisténa Adresdrem muzei a galerii, Kde jsem se
snazila vybrat systematicky podle jednotlivych kraji jednotlivd muzea a jejich edukacni
oddéleni, jejichz kontakt byl primarni. V piipad¢, ze nebylo edukacni oddéleni uvedeno,
zaslala jsem dotaznik piimo vedeni instituce. Pocet oslovenych muzei a galerii se nakonec
vySplhal na témét 900 instituci.

V pocate¢nim prizkumu bylo pomoci elektronicky rozesilanych dotazniki zjistovano,
jakou mérou vyuzivaji Ceskd muzea a galerie vyuZzivaji nové technologie, jak pro pfimou
(napt. v edukacnich programech), tak 1 nepfimou (napt. didakticka pomucka) podporu uceni
navstévniki. Dalsi ¢ast se odvijela ze zjisténych informaci, kdy jsem navstivila vybrané
muzejni instituce (v Praze, Brn¢, Plzni, Olomouci, Liberci) a pomoci rozhovord

a fotodokumentace jsem shromazdila dal$i potiebna data, kterd se uz tykala vyzkumu

mobilnich aplikaci a které piedstavim v dalsi Casti.

Vyzkumny vzorek byl tvofen témito 118 institucemi:

Slezské zemské muzeum v Opavé, Narodni muzeum v Praze, Expozice Casu, Sternberk,
Muzeum Komenského v Prerové, Muzeum uméni Olomouc, Soubor staveb lidové
architektury v Pfikazich, Moravské zemské muzeum, Brno, Muzeum regionu Valassko:
Zamek a park v Lesné u Valasského Mezifici, Kosikafské muzeum, Morkovice, Muzeum
jihovychodni Moravy ve Zliné, Muzeum historie obce a vyst€hovalectvi do Ameriky,
Lichnov, Muzeum Jana Amose Komenského, Uhersky Brod, Muzeum regionu Valassko:

Vsetin, Muzeum Hlucinska, Muzeum méstyse Suchdol nad Odrou a muzeum Moravskych



bratii, Muzeum Novoji¢inska, Méstsk¢ muzeum Chrastava, Vlastivédné museum pro Vysoké
nad Jizerou a okoli, Méstské muzeum Horazd’ovice, Muzeum a galerie v Prostéjoveé, Muzeum
Bojkovska, Regionalni muzeum v Kopfivnici, Méstské muzeum ve Stibie, Muzeum Ceského
raje v Turnové, Oblastni galerie, Liberec, Muzeum Chodska v Domazlicich, Severoceské
muzeum v Liberci, Patton Memorial Pilsen v Plzni, Dim historie Presticka, Méstské muzeum,
Chotébot, Galerie Klatovy / Klenova v Janovici nad Uhlavou, Slovacké muzeum v Uherském
Hradisti, Muzeum Dr. Bohuslava Hordka v Rokycanech, Méstské muzeum dr. E. Benese,
Kozlany, Zapadoceské muzeum v Plzni, Vlastivédné muzeum v Olomouci, Horacké muzeum
a informacni centrum, Nové M¢ésto na Moraveé, Pamatnik narodniho pisemnictvi v Praze,
Me¢stské muzeum Loreta, Chlumec nad Cidlinou, Galerie uméni, Karlovy Vary, Muzeum
Cheb, Kulturni a sportovni zafizeni mésta Dobrusky — vlastivédné muzeum, Muzeum Pevnost
Hani¢ka, Rokytnice v Orlickych horach, Muzeum Bozeny Némcové v Ceské Skalici,
Moravska galerie v Brné, Obec Hofice na Sumavé, Méstské muzeum, Zaclét, iQLANDIA
v Liberci, Jihoteské muzeum v Ceskych Budg&jovicich, Muzeum bratii Capkd, Malé
Svatonovice, Muzeum Sokolov, Méstské muzeum, Kraliky, GASK — Galerie Stfedo¢eského
kraje, Kutnd Hora, Obcanské sdruzeni Lidové kroje a lidova tvorba, KnéZzeves u Rakovnika,
Regionalni muzeum a galerie v Ji¢iné, Galerie vytvarného uméni v Hodoniné, Méstska
galerie, Litomysl, Muzeum Ceského krasu v Berouné, Galerie vytvarného uméni v Chebu,
Stiedoceské muzeum v Roztokach u Prahy, M¢éstys Rataje nad Séazavou, Jihomoravské
muzeum ve Znojmé&, Regionalni muzeum v Teplicich, Muzeum mésta Mnichovo Hradiste,
Vrbasovo muzeum, Zdanice, Pracheiiské muzeum v Pisku, Regiondlni muzeum v Koling,
Muzeum motocykli a hradek, Sestajovice u Jaroméie, Muzeum vychodnich Cech v Hradci
Kralové, Oblastni muzeum v Chomutové, Muzeum Karlovy Vary, Regionalni muzeum
Mélnik, Regionalni muzeum K. A. Polanka v Zatci, Museum Fotoateliér Seidel, Cesky
Krumlov, Masarykovo muzeum v Hodoning, Vojensky historicky ustav Praha, Kultura mésta
Mlada Boleslav — Méstsky paldc Templ, Muzeum pii spravé NP a CHKO Sumava Vimperk,
Narodni zeméd¢€lské muzeum Praha, Muzeum gastronomie Praha, Museum fara Kienov,
Regiondlni muzeum v Chrudimi, Mé&stské muzeum v Usti nad Orlici, Méstské muzeum
Zamberk, Méstské muzeum a galerie Vodiiany, Pamatnik pisemnictvi na Moravé Rajhrad,
Méstské muzeum a galerie Dacice, Méstské muzeum a knihovna Céslav, Galerie vytvarného
uméni v Mosté, Muzeum loutkatskych kultur v Chrudimi, Narodni galerie v Praze, Muzeum
kavy Praha, Muzeum mésta Brna, Narodni pamatkovy ustav (4zemni pamatkova sprava na
Sychrové, pracovisté Soubor lidovych staveb Vysocina) Hlinsko, Oblastni muzeum v D&Cinég,

pobocka Varnsdorf, Galerie Frantiska Drtikola Pfibram, Regionilni muzeum v Jilovém



u Prahy, Muzeum umeéni a designu BeneSov, Galerie hlavniho mésta Prahy, Podiipské
muzeum, M¢estské muzeum a galerie Bieclav, Muzeum Mladoboleslavska, Podbrdské
muzeum s pamatnikem Ceské mse vano¢ni, galerii a expozici historickych automobild
Rozmital pod TfemSinem, Pamatnik Terezin, Technické muzeum v Brn¢, Galerie moderniho
uméni v Roudnici nad Labem, Mé&stské muzeum Zamberk, Muzeum Boskovicka, Muzeum
sttedniho Pootavi Strakonice, Zelezniéni muzeum Ceskych drah Luzna u Rakovnika, Narodni
ustav lidové kultury Straznice, Muzeum hlavniho mésta Prahy, Muzeum kévy Praha —

Alchymista, Sladeckovo vlastivédné muzeum v Kladn¢, Méstské muzeum a galerie Policka.

5.2.3.1 Charakteristika vzorku respondenti

V dotaznikovém Setieni jsem nejdiive zjiStovala obecné informace o instituci, tak abych méla
dobry ptehled o charakteristikdch vzorku a mohla pfipadné reagovat ve snaze zajistit jeho
reprezentativnost. V tivodu dotazniku byly proto pfichystany tzv. identifika¢ni otazky, které
umoznuji zjistit rysy a charakteristiky respondentti. Vysledky svou podstatou charakterizuji
vyzkumny soubor, proto je prezentuji na tomto misté. Vyzkumné otdzky o zavadéni
a vyuzivani novych technologii v edukaénich programech i volné v expozici jsou uvedeny

nasledné az v ¢asti tykajici se vysledki Setieni.

Prvni a druha z identifika¢nich otazek se tykala zdkladnich informaci o instituci.
Nejprve bylo potieba zjistit zdkladni informace o instituci, odpovédi proto sestavaji z nazvu

a adres zapojenych instituci, jejich pfesny seznam je uveden ve vyzkumném vzorku.



Slezské zemské muzeum

Narodni muzeum

Expozice ¢asu

Muzeum Komenského v Prerové

Muzeum uméni Olomouc, statni pfispévkova organizace
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Kosikarske muzeum

Muzeum jihovychodni Moravy ve Zling, prispévkova organizace
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Treti otazka — rovnéz identifikaéni — smérovala Kk zjiSténi, jaké je zaméreni
muzea ¢i galerie. Do dotaznikového Setfeni se zapojilo 118 instituci rizného zaméieni,
nejvice vSak muzea historicka (52) a vlastivédna (51), poté muzea umélecko-pramyslova (25),

ptirodovédna (24), méné technicka (15) a ostatni. Do kolonky ,,ostatni* pak instituce uvadély



napi. zaméfeni na vytvarné uméni, uméni, moderni a soucasné umeéni, umeélecké, umeélecko-

historické a galerie; dale regionalni; vSeobecné; pedagogické; skanzen; spoleenské védy;

etnografické; etnografické; etnografie a archeologie; méstské; literarnévédné a loutkarské.
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Ctvrta identifika¢ni otizka se tykala typu instituce podle velikosti. V této otdzce jsem

zjiStovala, jakého typu je dané muzeum. Z odpovédi vyplyva, Ze se dotaznikového Setfeni

zucastnilo 40 instituci o velikosti do 10 zaméstnanct (33,9 %), poté o néco vétsi, o velikosti

11 — 25 zaméstnanctl, téch bylo 25 (21,2 %), dalSich 22 instituci o velikosti 26 — 70

zamé&stnancu (18,6 %), muzei nad 70 zaméstnancl se zapojilo celkem 18 (15,3 %). Mezi

dal$imi zapojenymi do dotaznikového Setfeni jsou mens$i muzea o tfech aZz jednom

zaméstnanci, mezi nimiZ jsou 1 zaméstnanci na DPP, brigadnici, dobrovolnici nebo sezonni

zaméstnanci. V jednom ptipad¢ se jednd o soukromou galerii.



@ |. (muzea nad 70 zaméstnanc()
@ |I. (26-70 zaméstnanct)
@ lil. (11-25 zaméstnanci)
@ |V (do 10 zaméstnanct)

@ 1-+brigadnice

® 1zamésinanec na DPP
@ soukrome

@® muzeum jednoho domu

@ 3 zaméstnanci ®4

@ 2 zaméstnanci ®:

@ 2 dobrovolni pracovnici @ muzeum ma pouze sezonni

@ 1zaméstnanec zaméstnance, vSichni ostatni jsou z...
12V A 22

Graf ¢. 4 Dotaznikové Setieni, otazka €. 4.

Vzhledem k tomu, Ze edukacni ¢innost nema ve vSech muzeich stejnou vahu a mnoha muzea
dosud nedisponuji zvlastnim oddélenim vénujicim se edukaci, nékteré z identifikacnich
otazek jsem zaméfila také na tyto skuteCnosti. Konkrétn€ se jednd o 5. otazku Je soucasti
Vasi instituce samostatné edukacéni oddéleni?

Samostatnym edukac¢nim oddélenim disponuje podle odpovédi 47 respondentti ze zapojenych

instituci (39,8 %), zbylych 71 (60,1 %) nikoli.
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Také 6. otiazka: Kolik pracovniku ve Vasi instituci ma jako hlavni pracovni napli
edukacni ¢innost?

Jednim edukaénim pracovnikem (dale jen EP) disponuje 40 dotazanych instituci (33,9 %),
13 instituci (11 %) disponuje dvéma EP, 5 instituci (4,2 %) tfemi EP, 3 instituce (2,5 %) maji
k dispozici ¢tyii EP, 2 instituce (1,7 %) jich ma pét a 7 instituci disponuje vice nez péti EP
(5,9 %). Zbylych 48 respondenti (40,7 %) edukacniho pracovnika na hlavni pracovni tivazek

postrada.
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Graf ¢. 6 Dotaznikové Setieni, otazka ¢. 6.

7. otazka: Vénuji se i jini pracovnici muzea edukacni ¢innosti?

Tato otazka byla formulovana jako oteviend, to znamena, Ze respondenti méli moznost
odpovidat volnég, jakym zplsobem se 1 jini pracovnici muzei zapojuji do edukacnich aktivit.
V sedmi ptipadech zazné€lo, Ze se jini pracovnici muzei a galerii vénuji edukacni Cinnosti

pouze minimalng, vyjimecné ¢i v piipadé nutnosti. Dvé instituce odpoveédély zaporné,



nezapojuji tedy jiné pracovniky do edukacni Cinnosti. VétSina respondentl vSak odpovédéla
kladn¢ a uvedli ptiklady, ze jsou to vétSinou kuratofi nebo odborni pracovnici, pficemz
v nekterych ptipadech spolupracuji s muzejnim pedagogem. Dale to mohou byt privodci,

externi pracovnici, externi lektofi a brigadnici.

5.2.4 Vysledky dotaznikového Setieni

Tato cast predklada vysledky dotaznikového Setieni, konkrétné¢ odpovédi na dalsi dotaznikové
polozky, jez od identifikace respondentti sméfovaly k podstaté zkoumaného problému, tedy
vyuzivani didaktickych prostfedki na bazi novych technologii v edukaci. Vysledky
predkladdm podle dotaznikovych polozek, odpovédi na vyzkumné otdzky budou formulovany

v dalsi ¢asti vyzkumné zpravy.

8. otazka: Podporujete nepiimé (zprostiedkované) uceni navstévnika?

Tato a nasledujici otazky byly zaméfeny na nepfimé uceni navstévnikd. Ptala jsem se na to,
zda uvedené instituce vyuzivaji edukaéni pomicky a dalsi didaktické prostfedky volné
Vv expozicich — bez piimé ucéasti muzejniho pedagoga. VétSina respondentti 114 (96,6 %)
odpovédéla kladng, Ctyfi zapojené instituce naopak neptimé uceni navstévniki nepodporuji.
3.4)
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Graf ¢. 7 Dotaznikové Setieni, otazka ¢. 8.



9. otazka: Pokud jste v piedchozi otazce odpovédéli ,,ano*, uved’te, prosim, pomoci
jakych didaktickych prostredkii.

Vétsina respondentti (114 ze 118) odpovedéla v predchozi otdzce kladné. V této dopliujici
otazce se tedy ptam, pomoci jakych didaktickych prostiedki je nepfimé uceni navstévnika
podporovano a jaké dalsi moznosti vzdélavani bez pfimé ucasti muzejniho pedagoga muzeum
nabizi.

Nejvice jsou vyuzivany informacni textové panely, a to v 96 pfipadech (82,1 %), poté
pracovni listy 88 (75,2 %), dale textovy privodce expozici v 75 piipadech (64,1 %),
56 instituci (47,9 %) zapojuje interaktivni exponaty Vv expozicich a 35 respondenti (29,9 %)
vyuziva digitalni informacni panely. Dalsi edukacni pomicky vyuziva 33 respondentl
(28,2 %), jsou to napiiklad muzejni kuftiky; hry, pokusy, Gkoly; interaktivni dilna; kostymy

nebo hapticka expozice.

Pracovni listy 88 (75.2 %)
Textovy privodce expozici 75 (64,1 %)
56 (47,9 %)
Informaéni panely - textove -96 (82,1 %)
—35 (29,9 %)
Dali edukacni pomucky 33 (28,2 %)

femesiné kurzy|—1 (0,9 %)
kostymy|—1 (0.9 %)

1 (0.9 %)
workshopy|—1 (0.9 %)
vyuZivani DVD|—1 (0.9 %)
Interaktivni dilna| —1 (0.9 %)
hry, pokusy, ukoly|—1 (0.9 %)
video|—1 (0.9 %)

1 (0.9 %)
Jiné|—1 (0.9 %)

ne(—1 (0,9 %)

dilny, video projekce|—1 (0.9 %)
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10. otazka: VyuzZivate pro nepiimou edukaci nékteré tzv. nové technologie?
Muzejni instituce zapojené do dotaznikového Setfeni odpovédély, ze pro nepfimou edukaci
vyuzivaji nejvice dataprojektory — 63 (53,4 %) a video projekce — 61 (51,7 %). Ve 44
ptipadech (37,3 %) pocitace, 34 respondentl uvedlo, ze vyuzivaji pro edukaci webové
stranky, kde maji k dispozici materidly ke stazeni (28,8 %); 29 instituci digitalni fotoaparat
(24,6 %); 24 audiozaznam (20, 3%) a audio privodce 20 (16,9 %); 21 vyuziva QR kody
(17,8 %); 15 interaktivni tabule (12,7 %); 12 webové stranky (edukace na webu) — hry,
aplikace, kvizy aj. (10,2 %); v 10 piipadech zapojené instituce vyuzivaji tablety (8,5%) a v 9
mobilni aplikace (7,6 %) a 18 respondentt (15,3 %) uvedlo, Ze pro nepfimou edukaci
nevyuziva zadné nové technologie.

V Sesti ptipadech respondenti uvedli jiné piiklady, napt. ze pfipravuji aplikaci pro
mobilni telefony, nebo ze momentalné zvazuji mobilni aplikace a QR kody. Dalsi uvedli, ze
vyuzivaji multimedidlniho pritvodce nebo audiopriivodce méstem, audio efekty nebo hravé,

dabované audiovizudlni vstupy.

Audio pravodci
Audio zaznam
Dataprojektory
Digitalni fotoaparat
Interaktivni tabule
Mobilni aplikace
PC

QR kody

Tablety

Video projekce

Weboveé stranky (edukace na
webu) - mate__.

\Webové stranky (edukace na
webu) - mate._..

pripravujeme aplikace pro
mobilni telef...

.jedna se o audioprivodce
méstem

Audio efekty

11. otazka: Jak dlouho vyuzivate prvky novych technologii jako podporu neprimého

uceni navstévniku?

Nejdéle 5 a vice let vyuziva nové technologie k nepiimé edukaci 46 instituci (39 %); 4 roky
14 instituci (11,9 %); 3 roky 13 instituci (11 %); 2 roky 14 instituci (11,9 %); jeden rok 12

20 (16,9 %)
-24 (20,3 %)
63 (53.4 %)
29 (24,6 %)
15 (12,7 %)
9 (7.6 %)
44 (37,3 %)
21 (17,8 %)
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Graf ¢. 9 Dotaznikové Setieni, otazka ¢. 10.
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zapojenych instituci (10,2 %) a 19 instituci (16,1 %) nové technologie k nepiimé edukaci

nevyuziva vubec.

@ 1ok
@® 2 roky
3 roky
@ 4 roky
@ 5letavice
@ NevyuZivame

Graf €. 10 Dotaznikové Setfeni, otazka ¢. 11.

12. otazka: Co bylo pro vase muzeum impulsem k zavedeni vyuZivani novych technologii
pro nepiimou podporu uceni navstévniki?

Na tuto otevienou otazku odpovidali respondenti volnou formou. NejcastéjSimi divody
k zavedeni novych technologii do expozic byly napi.: snaha jit s dobou a pfiblizit se mladé
generaci; zvySeni atraktivity muzea; ,,Posileni vstupni motivace déti k zdjmu o vzdeélavaci
obsah, a to nejen v pripadé neprimé facilitace. Moznost prezentace muzejnich témat formou,
ktera je priléehava k mysleni soucasné mladé generace.” Dal$i odpovédi se tykaly
rekonstrukce a novych modernich prostor expozic, do kterych byly zabudovany nové digitalni
technologie. Muzea a galerie Casto uvadéla, Ze se snazi reagovat na aktualni pozadavky
a trendy v muzejni prezentaci. Dal§imi divody k zavedeni novych technologii byly napf.
ziskani grantu, a tedy modernizace expozic diky projektim, anebo navstéva zahrani¢nich

muzei ve Francii, Belgii, Lucembursku, USA nebo celkové inspirace zahrani¢nimi ptiklady.

13. otazka: Vyuzivate béhem svych edukacénich programii nékteré nové technologie?

Respondenti popisovali vyuziti novych technologii béhem svych eduka¢nich programti, napf.
info kiosky, interaktivni tabule, dataprojektor (videoprojekce, filmy, promitani s pfesahem do
tvorby), audio a video zdznamy, audiopriivodce, digitalni fotoaparaty, dotykové obrazovky,
mobilni telefony (aplikace, QR kody), tablety (interaktivni privodce, pfima prace na tabletu

v edukacnich programech).



14. otazka: Jak dlouho vyuzivate prvky novych technologii pro pfimou podporu uceni
nav§tévniki?

Nejdéle 5 a vice let vyuziva nové technologie ve vzdélavacich programech s muzejnim
pedagogem 41 instituci (34,7 %), 4 roky 13 instituci (11 %), 3 roky taktéz 13 instituci (11 %),
2 roky 15 tazanych respondenti (12,7 %), 1 rok vyuziva nové technogie v edukacnich

programech 13 instituci (11 %) a 23 instituci je nevyuziva (19,5 %).

® 1rok
@ 2 roky
3 roky
@ 4 roky
@® 5letavice
@® NevyuZivame

Graf ¢. 11 Dotaznikové Setfeni, otazka ¢. 14.

5.2.5 Odpovédi na vyzkumné otazky

Odpovédi na vyzkumné otazky prvni kvantitativni ¢asti vvzkumu:

Vyzkumna otazka €. 1:
Jakou mérou vyuzivaji €eskd muzea a galerie didaktické prostifedky a konkrétné

prostiredky na bazi novych technologii a jak dlouho?

Naprosta vétsSina (96,6 %) zacastnénych muzei podle svého vyjadieni podporuje nepiimé
(zprostfedkované) uceni navstévnikil, a to také pomoci didaktickych prostfedkli a riznych
doprovodnych prvkll umisténych piimo v expozicich, kde mohou podporovat uceni
navstévnikd. Nejvice jsou vyuzivany informacni textové panely (82,1 %), pracovni listy (75,2
%), textovi pravodci expozici (64,1 %), interaktivni exponaty (47,9 %) nebo digitalni
informacni panely (29,9 %). MenSi mérou se vyuzivaji rovnéz dal§i pomucky, naptiklad
muzejni kuffiky, rGzné typy her ¢i hracek, interaktivni stanovisté, kostymy nebo haptické

exponaty. Co se tyka prostiedkli na bazi novych technologii, pfiblizn¢ polovina muzei



vyuziva dataprojektory a video projekce, vice nez tfetina muzei pro nepiimou edukaci
vyuziva pocita¢, necelou tfetinou muzei jsou vyuzivany také webové stranky s materidly ke
stazeni nebo digitalni fotoaparaty. Mensi mérou se vyuzivaji také audiozaznamy, audio
pruvodci, QR kody, interaktivni tabule, dalsi on-line obsah typu her, aplikaci nebo kvizi, dale
tablety a mobilni aplikace. 15,3 % muzei uvedlo, Ze pro nepfimou edukaci nevyuziva zadné
nové technologie.

Nejvice muzei, konkrétné¢ 39 %, uvedlo, Ze nové technologie k nepiimé edukaci vyuziva 5

vvvvvv

Vyzkumna otazka €. 2:
Jakou mérou a jakym zpisobem jsou v ¢eskych muzeich a galeriich vyuZiviny nové

technologie pro primé vzdélavani navstévnika?

Muzea vyuzivaji digitalni technologie béhem edukacnich programi podle typu programu,
jeho cili a potieb. Béhem programti se mnohdy vyuzivaji jiz uvedené prvky expozic (napft.
info kiosky), pomémé bézné je ale také vyuziti interaktivnich tabuli, dataprojektort
(videoprojekce, filmy, promitani s pfesahem do tvorby), audio a video ziznamd,
audioprivodct, digitalnich fotoaparatd, dotykovych obrazovek nebo mobilnich telefond
(aplikaci, QR kodu). Vyuzivaji se rovnéz tablety, a to bud’ tak, Ze jsou v nich napf.
nainstalovani interaktivni privodci, anebo se pouzivaji pro praci na nékterych uéebnich
ulohach zadanych béhem edukaénich programi.

Nejvice muzei, konkrétné¢ 35 %, uvedlo, Ze nové technologie pro pfimou podporu uceni

navstévnikll vyuziva 5 a vice let, ostatni uvadéli nizsi ¢isla.

Vyzkumna otazka ¢. 3:

Jaké druhy novych technologii tyto instituce nejéastéji vyuzivaji?

Odpovédi na tuto otazku se prekryvaji S odpovéd’'mi na otdzku piedeslou, a to zejména proto,
ze ne vzdy je mozné odlisit technologii od konkrétniho didaktického prostredku. Ne vzdy lze
také presné odlisit nastroj od digitalniho obsahu — také zde se ukézalo, Ze je nezbytné problém
zkoumat na rovin€ kvalitativni analyzy. Nej€astéji se v muzeich vyuzivaji tyto druhy novych
technologii: dataprojektory s video projekcemi, digitadlni informacni panely, webové stranky
s materidly ke staZzeni. Vyjimkou nejsou ani interaktivni tabule, dataprojektory pouZzivané

k projekcim, prehravace audio a video zaznami, audioprivodci, digitalni fotoaparaty,



dotykova zatizeni. Pomérné Casté je také vyuziti mobilnich zafizeni, jako jsou mobilni
telefony a tablety. Obsah, ktery je v nich aktivovdn a vyuzivan tvoii mobilni aplikace

(nejcastéji interaktivni pravodce). Vyjimecné neni ani vyuziti QR kodu.

Vyzkumna otazka ¢. 4:
Co motivuje muzea a galerie k zavadéni novych technologii do pifimé ¢i neprimé

edukace?

Muzea se snazi jit s dobou a pfiblizit se mladé generaci, dilezitou motivaci je rovnéz snaha
zvysit atraktivitu muzea. Bezprostifednim impulsem pro zavedeni konkrétnich prvka na bézi
digitalnich technologii pro muzea byva rekonstrukce prostor nebo tvorba nové expozice.
Muzea a galerie se snazi reagovat na aktualni pozadavky a trendy v muzejni prezentaci,
nckteré k zavadéni digitalnich technologii motivuje ucast na projektech nebo inspirativni

ptiklad dobr¢ praxe ze zahranici.

r wr

5.2.6 Shrnuti a zavérecné zjisténi kvantitativni ¢asti vyzkumu

Prostiednictvim dotazniku jsem ziskala jednak zakladni informace o charakteristice
vyzkumného vzorku, ale i1 dalsi informace, které se tykaji stavu a moznosti vyuzivani novych
technologii v ¢eskych muzeich a galeriich. Do dotaznikového Setieni se zapojilo 118 instituci
rizného zaméfeni, nejvice vSak muzea historicka (52) a vlastivédna (51), poté muzea
umélecko-prumyslova (25), ptirodovédna (24), méné technicka (15) a ostatni.

Co se tyka velikosti instituce, zapojila se muzea od 10 do 70 a vice pracovnikii. Ackoli
samostatnym eduka¢nim oddé¢lenim disponuje pouze 47 muzei, u ostatnich respondenti
uvadéli samostatné muzejni pedagogy ¢i jiné pracovniky, ktefi se vénuji edukaéni Cinnosti,
napt.: pritvodci muzea, lektofi €1 externi lektofi, programovi pracovnici, produkéni, kurétofi,
dokumentatofi, brigadnici, jini odborni pracovnici apod. VétSina z dotdzanych (114)
podporuje nepiimé uceni navstévnikll, to znamena, ze vyuZivaji edukaéni pomiicky a dalsi
didaktické prostfedky volné v expozicich. Jsou jimi napf.: nejvice informacni textové panely
a pracovni listy, poté textovy privodce expozici, interaktivni exponaty, také ve 35 ptipadech

digitalni informacni panely a dalsi edukaéni pomtcky.



Ceské instituce zapojené do dotaznikového Setfeni vyuZivaji nové technologie pro
nepiimou a ptimou podporu uceni navstévniku.

Pro neptfimou edukaci nejvice vyuzivaji dataprojektory a video projekce, Casté je
vyuziti poditact a digitalnich informaénich panelti. Cast muzei vyuziva pro edukaci webové
stranky, kde nabizeji materidly ke stazeni, cCasté je vyuziti digitdlniho fotoaparatu,
audiozaznami a audio pruvodcl. Vyuzivaji se rovnéz QR kody, interaktivni tabule, webové
stranky (edukace na webu) — hry, aplikace, kvizy aj., nékteré instituce vyuzivaji tablety
a mobilni aplikace. 15,3 % muzei uvedlo, Ze pro nepfimou edukaci nevyuziva zadné nové
technologie. V dil¢ich pfipadech respondenti uvedli jesté jiné piiklady, napf. Ze pfipravuji
aplikaci pro mobilni telefony, nebo ze momentalné zvazuji mobilni aplikace a QR kody. Dalsi
uvedli, ze vyuzivaji multimedialniho privodce nebo audioprivodce méstem, audio efekty
nebo hravé, dabované audiovizudlni vstupy.

Respondenti také popisovali, jaké nové technologie vyuzivaji b&hem svych
edukacnich programti. Byly napt. info kiosky, interaktivni tabule, dataprojektor
(videoprojekce, filmy, promitani s ptfesahem do tvorby), audio a video zaznamy,
audioprivodce, digitdlni fotoaparaty, dotykové obrazovky, mobilni telefony (muzejni
aplikace, QR kody), tablety (interaktivni pruvodce, piima prace na (grafickém) tabletu
v edukacnich programech).

Ptala jsem se také, jak dlouho instituce nové technologie vyuzivaji: 47 instituci uvadi,
ze vice nez pét let, ostatni potom Ctyfi roky (14 respondenttl), tfi roky (13 respondentil) dva
roky (14 respondentil), jeden rok (12 respondentll) a 19 respondentil je nevyuziva.

Muzea uvadgji jako impuls pro zavedeni novych technologii napft.: ,,posileni vstupni
motivace deti k zdjmu o vzdélavaci obsah; impulsem k pouZivani technologii jsou vidy
pracovnici, kteri si uvédomuji potiebu prezentovat vystavy novym, soucasnejsim a zabavnym
zpiisobem; krok s dobou; nové trendy v prezentaci vystav, inovace, zvySeni atraktivity muzea
a prilakani vice navstévnikii, zlepSeni vyukového prostredi; snaha o zvyseni ndvstévnosti
a zvySeni zajmu o akce apod. Ve vice pripadech respondenti napsali: ziizeni nové expozice ci
rekonstrukce apod. Kdybych méla tyto odpovédi shrnout, impulsem pro zavedeni novych
technologii jsou ve vétSiné piipadl: inovace, nové trendy, posileni motivace navstévnika
(pfedev§$im mladsi generace) k zdmu o vzd€lavaci obsah a obecné snaha o zvySeni
navstévnosti; finanéni moznosti / ziskani grantu apod.

Prizkum ukézal, Ze muzea a galerie vyuZzivaji vétSinu z uvedenych novych technologii
dlouhodobé a bézné¢ snimi pracuji ve vzdelavacich programech, nebo jsou k dispozici

navstévnikliim volné v expozicich. V poslednich letech se ovSem objevil zajimavy trend



vyuzivani mobilnich telefont s aplikacemi. Respondenti v n€kolika piipadech uvedli, ze uz
tyto aplikace vyuzivaji, nebo jejich pofizeni zvazuji a chtéli by je mit ve své nabidce.
Rozhodla jsem se proto v dal§im smétovani vyzkumu pfistoupit ke zkoumani této aktudlni
a rychle se rozsifujici formé vyuzivani digitalnich technologii v muzejni kultufe, kterymi jsou
mobilni aplikace. Z dosavadnich vysledkti vyplynula rovnéZ nutnost zabyvat se didaktickym

obsahem novych technologii. O tom pojednam vice v druhé ¢asti kapitoly.

5.3 Kvalitativni ¢ast vyzkumu — analyzy vybranych mobilnich aplikaci

V druhé, kvalitativni ¢asti, kterd navazuje na deskriptivni zjiSténi prezentovana v predeslé
Casti, jsem pfistoupila k detailngjSimu zkoumani jedné zvelmi aktualnich a rychle se
rozSifujicich forem vyuZzivani digitdlnich technologii v muzejni kultufe, jiz jsou mobilni
aplikace. Pravé trend vyuzivani mobilnich aplikaci byl totiz identifikovan b&hem
kvantitativniho vyzkumu. Proto jsem pfistoupila k analyzovani edukac¢niho obsahu
konkrétnich produktl na bazi digitalnich technologii, jakymi jsou mobilni aplikace nebo
digitalni pruvodce expozici v tabletu.

Jelikoz v oblasti muzejnictvi vznikaji stale nové a nové mobilni aplikace, a nelze tedy
pfesné urcit, kolik jich nyni je, rozhodla jsem se, ze bude vybérovy soubor vytvoren
gradudlnim vybérem (plvodni skupina nahodné vybranych aplikaci byla postupné pii
cirkularnim pribéhu doplnéna o dalsi) a zaroven redukci — mnozstvi aplikaci bylo potieba
redukovat tak, aby byly zachyceny zékladni typy a aby byly ptikladné. (Shrnuti pouzité
metodologie viz Sobafiova, 2016, s. 108) Z analyz a soubézné provadéného vyzkumu (jeho
vysledky zde byly vicekrat pfipomenuty) vyplynula typologie jednotlivych produktii na bazi

novych technologii a také kritéria pro jejich hodnoceni, jeZ vyuzivam také v této praci.
5.3.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky
Vysledky dotaznikového Setfeni byly podkladem pro dal§i sméfovani vyzkumu v druhé

kvalitativni ¢asti, kde bylo cilem vybrat reprezentanty typid mobilnich aplikaci ¢eskych muzei

a galerii, zabyvat se jejich obsahy a provést jejich analyzu.



Cilem vyzkumu bylo:

» vybrat priklady-reprezentanty typt mobilnich aplikaci ¢eskych muzei a galerii,

» zjistit, co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslinim
a sbirkami muzei,

* provést a popsat jejich funk¢ni analyzu a kritické zhodnoceni.

» zhodnotit vzdélavaci obsah téchto digitalnich produkti

V souladu s definovanymi cili je nutné ve vyzkumu nalézt odpovédi na nasledujici vyzkumné

otazky:

Zakladni vyzkumné otazky této ¢asti dizertaéni prace jsou:

e Co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslanim a sbirkami
muzei?
e Jaky ma reprezentativni vzorek typu ceskych mobilnich aplikaci vzdélavaci

potencial?



Typy mobilnich aplikaci muzei:

Mobilni prezentace muzea (pamatkového objektu)

Aplikace obsahuje prosté informace o instituci a sbirkach —ne
digitalni reprezentace shirek samotnych; jde o prosty, informacni
~web” muzea, resp. o nativni & webovou aplikad, kopirujici funkce
prosté webové stranky. MdzZe obsahovat mnoZstvi informaci

o historii objektu nebo o jeho poslani a Sifi Cinnostd

Prolindni typu

Mobilni privodce muzeem, expozici, pamatkovym objektem

Aplikace obsahuje informace o instituci a shirkovém zaméfeni a zaroven

i digitaini reprodukce sbirkovych predmétd, popis jejich umisténi

v expozici (resp. in situ u pamatkovych objektl), popisek, pfip. podrobnéisi
informace o sbirkovych pfedmétech (pamatkovém objektu).

Informacni aplikace
- didakticka transformace absentuje

Mobilni databaze sbirkovych predmétl

Aplikace je mobilni databazi sbirkovych predmétd, jeZ jsou
predstaveny bud ploiné, anebo tematicky; databaze muZe byt bud
zcela prosta (reprodukce a popisek) a nebo miiZze obsahovat také
referenéni a explikani doplitky nizného charakteru a Sife

Vrzdélavad aplikace typu interaktivni uéebnice

Podstatou tohoto typu aplikace je, Ze nenabizi pouze informace (jakkoliv
iroke a kontextualni), ale didakticky je redukuje, resp. transformuje, tak

aby podpofila porozuméni uZivatele tomuto obsahu. Obsah zde neni
predioien prostym, informaénim zpisobem, ale pro jeho zprostiedkovani

[e vyutita néjaka metoda & strategie; tvirci konkrétnim, rozpoznatelnym
zplisobem podporuiji osvojovani novych informaci nebo dovednosti, uceni
uzivatells facilituji - dialogem, Gkoly, otazkami, motivaénimi prvky. Vzdélavaci
aplikace miZe mit podobu interaktivni ufebnice a nebo hry, viz dale.

Prolinani typu

Hra vzdélavaciho nebo zabavniho charakteru

UZivatel takové aplikace je hracem, hra je] vtahuje do déni, jei je fizeno
urcitymi zavaznymi pravidly a omezenimi (napf, Casovym limitem, funkcemi
hracova avatara, mnozstvim Zivotd aj.). Hrag ma béhem této soutéiivé,
kompetitivni &innosti dojit uréitého cile, néco spinit, piip. dosahnout dalsi
level - hra tedy vyZaduje urcitou dovednost. Vzhledem k predpokladu,

ie muzea by méla produkovat obsah souvisejici 5 jejich spolecenskym
posianim a sbirkami, muzejni hry obvykle nemaji Cisté zabavni charakter,
ale spise charakter edutainmentovy. To znamena, Ze uZivatele zabavnou
formou seznamuji se shirkami muzea nebo souvisejicim védénim

V tom piipadé Ize hru povaZovat za podtyp vzdélavacich aplikaci

Vzdélavaci aplikace
- vétii ¢l mendi mira didaktické transformace

Software jiného typu
Jedna se o mobiini aplikace napf. v podobé programi-editon na
vytvafeni a Upravu grafického znazornéni, audia, videa a).

Obrizek 1 Typy muzejnich aplikaci. Sobafiova (2016, s. 142)

5.3.2 Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

V kvalitativni ¢asti jsem se proto zameéfila na analyzu edukacniho obsahu produkta
digitalnich technologii, jakymi jsou mobilni aplikace nebo digitalni privodce expozici
v tabletu. Nejdiive bylo potieba vybrat reprezentativni vzorek Vysledkem jsou jednotlivé

pfipadové studie z typologicky reprezentativniho vzorku — na jejichz zékladé bude mozné



alespon cast z obecnych otazek zodpovédét. Jak jsem jiz uvedla, Cast vyzkumu jsem jiz

publikovala ve zminované knize Muzeum versus digitalni éra (Sobanova, Lazova, 2016)

a drzim se tedy stejné typologie a pokracuji v hodnoceni dal$ich analyz.

Analvza vybranvch mobilnich aplikaci:

Sobatiova (2016, s. 107-108) navrhla analyzu, podle které je mozné popisovat jednotlivé

produkty. Tuto strukturu s navrzenymi kategoriemi jsem vyuzila také zde. Analyza vybranych

mobilnich aplikaci se tedy soustiedila:

1.

na jejich zakladni technickou specifikaci

(Urcovala jsem rok vytvofeni, resp. rok inovace, operacni systém a dale to, zda se
jedna o aplikaci nativni nebo webovou a zda je k dispozici zdarma nebo za poplatek.)
na jejich klasifikaci

(Zajimal mé¢ typ aplikace, zda se jedna o prostou mobilni prezentaci muzea, mobilniho
privodce muzeem, mobilni verzi databaze nebo jde o aplikaci vzdélavaci, ptip. o hru;
sledovala jsme téz primarni cil tviirct a ucel aplikace.)

na popis aplikaci

(Popisovala jsem menu, nabizené funkce, zpusob fungovani z hlediska uzivatele
a vyuziti specifik mobilnich pfistroji, zptisob uzivatelovy interakce se softwarem,
multimedialitu, resp. miru vyuziti obrazu, textu, videa.);

na obsahovou analyzu aplikaci

(Sledovala jsem, s jakym oborem a sbirkou souvisi pfedavany obsah, jak dalece je
obsah aplikace provazan se sbirkou apod. Analyza zpisobu podani obsahu se
zaméiovala na kvalitu, G¢innost a napaditost didaktické transformace; zaznamenala
jsem, zda jsou Ccinnosti, ke kterym uzivatele aplikace vede, rozvijejici, zda maji
informacni, pfip. edutainmentovy nebo jen zdbavni charakter. Pokusila jsem se
zaznamenat piipadné nedostatky a v nékterych ptipadech, kdy aplikace nevyuziva sviij
potencial a nebo nabizi nerozvijejici funkce a ulohy, navrhuji alterace.)

na hodnoceni jejich uzivatelské privétivosti

Jak popisuje Sobatova (2016,) tvorba digitalniho produktu podle User Centered
Designu se soustfedi na uzivatelskou pfivétivost, snadné, intuitivni vyuzivani
a obsluhu. Obecné se jedna o komplex vlastnosti, které ovliviiuji spokojenost

uzivatele. V oblasti digitalni kultury se v poslednich letech pouzivaji také pravidla



Conversion Centered Designu, ktera lze aplikovat také do oblasti muzejnictvi
a autorem je Oli Gardner. Tato pravidla fesi problém z hlediska zadavatele.

6. na hodnoceni jejich grafiky, vytvarného reSeni
(Sledovala jsem estetickou kvalitu nadvrhu a jeho ucelnost, pfip. originalitu navrhu
a jeho vyjimecnost, zpusob prace s barvou, kontrastem pozadi a textu, tvarem, miru
Cistoty navrhu a jeho jednoduchosti, adekvatnost designu pro danou cilovou skupinu,
vhodnost rozvrzeni stranek, vhodné graficky provedeného menu, Citelnost grafickych
prvki, dodrzovani typografickych pravidel.)

7. na hodnoceni funkénosti jejich technického FeSeni a celkového designu
(Vychazela jsem z nekterych pravidel Conversion Centered Designu a sledovala jsem
systém toku dat, funkénost, kvalitu interakce se softwarem, jednoduchost orientace na
domovské, pfip. vstupni strance, design ovladacich prvka, kontinuitu menu a obsahu,
divéryhodnost, vyuziti volného prostoru a kontrastu, smérovani pozornosti uzivatele,
intuitivnost, pfizptisobeni specifikim mobilnich zafizeni aj., srov. Sobafové, 2016,

5. 107-108)

5.3.3 Zakladni soubor a vyzkumny vzorek

Vzorek byl nakonec tvoren témito mobilnimi aplikacemi (podle abecedy):

AlSova jihoCeskéa galerie; Hyperrealismus v ¢eské malbé | Muzeum uméni Olomouc; Mista
Paméti naroda | Post Bellum; MUZEUM TGM | Muzeum T. G. Masaryka v Lanech; Na
Venkov¢ | Narodni muzeum; Narodni muzeum; V technice je budoucnost | Narodni technické

muzeum.

5.3.4 Pripadové studie mobilnich aplikaci ¢eskych muzei — jejich obsahova a funkéni

analyza®®

V této Casti disertani prace piedstavim kvalitativni ¢ast vyzkumu — obsahové a funkéni
analyzy vybranych zastupcl typt ceskych mobilnich aplikaci. Prvnich pét analyz bylo
publikovanych V nasi knize Muzeum versus digitalni éra (2016), ptipojuji k nim dalsi dva

reprezentativni typy ¢eskych mobilnich aplikaci a uvadim zde jejich analyzu.

13 C4st obsahovych a funkénich analyz byly publikované v nasi knize Muzeum versus digitalni éra (2016)
K ptipadovym studiim ptipojuji dalsi dva reprezentativni ptiklad mobilnich aplikaci a uvadim zde jejich analyzu.



5.3.4.1 Narodni muzeum — mobilni prezentace muzea a digitalni privodce

Mobilni aplikace Narodniho muzea v Praze vznikla vroce 2014 a jedna se mobilni
prezentaci muzea a zarovenn mobilniho privodce muzeem, expozici, jechoZz poslanim je
predstavit navstévnikim muzeum a jeho sbirky. Je to aplikace hybridni, nebot’ v rezimu
off-line pracuje pouze Castecné. Jednotlivé expozice a dila musime alespon jednou oteviit
V on-line rezimu, abychom tim stahnuli do naseho mobilniho zafizeni potiebna data, jez se
ulozi do archivu amy se knim pozdé&ji dostaneme, ipokud pravé nejsme piipojeni
Kk internetu. Plnohodnotn¢ tedy mizeme vyuzivat tuto aplikaci piedevSsim on-line, diky
pravidelnym aktualizacim se nam totiz vzdy zobrazi aktudlni a doplnéné informace. Aplikace

je k dispozici pro opera¢ni systém Android a i0S a navstévnikum je nabizena zcela zdarma.

Po otevieni aplikace v chytrém telefonu ¢i tabletu se nam nejprve zobrazi vybér
z n¢kolika jazykt (CeStina, anglictina, némcina a rustina). Po zvoleni jazyka se objevi dalsi
nabidka — vybér z budov, jimiZ Néarodni muzeum disponuje (budova Nérodniho muzea,
Néprstkovo muzeum asijskych, africkych a americkych kultur, Narodopisné muzeum -
Musaion, Narodni pamétnik na Vitkové, Ceské muzeum hudby, Muzeum Antonina Dvoidka,
Muzeum Bedficha Smetany). V dolni ¢asti obrazovky vidime menu s nékolika zalozkami,
ménicimi se podle toho, v které ¢asti priivodce se pravé nachdzime. V horni ¢asti obrazovky
najdeme vzdy instrukce, napf.: ,,Vyberte si budovu, kterou se chcete nechat provést.”
Jednotlivé budovy jsou v zaloZzce nazvany Objekty. Dale pak mame k dispozici jesté zalozku

Mapy, Smrt (vystavni cyklus) a Info.

Paklize si vybereme napf. prvni objekt znabizenych, Novou budovu Narodniho
muzea, pravodce nas odkaze k vystavé Archa Noemova. LiSta dole se nam opét zméni na
nabidku: ,,Info", ,,Privodci", ,,Archiv" a ,,Kontakty". Privodce opét informuje a vybizi k nasi
aktivité: ,,Vyberte privodce vystavou nebo expozici." V tomto konkrétnim piipad€ se nabizi
prohlidka expozice Archa Noemova. Po kliknuti na tuto expozici se menu dole opét zméni
amy vybirame znabidky O vystavé, Exponaty a QR kody. Zde uz v zdhlavi nachazime
obrazovou pfilohu a dostavdme se ke konkrétnim dilim. Fotografie jsou ve velice kvalitnim
rozliSeni rozmistény vedle sebe, miizeme jimi volné listovat, zvétSovat je podle libosti

a zkoumat jednotlivé detaily. Pokud aplikaci vyuzivdme piimo v muzeu, mizeme vyuZzit



i ¢tecky QR kodu a prozkoumavat dalsi dopliujici informace. Fotografie jsou doplnény
bohatym mnozstvim jak textovych informaci, tak také audio a video nahrdvkami, mapkami

a dal$imi zajimavostmi.

Obsah aplikace souvisi s konkrétnimi sbirkami Narodniho muzea a jeho jednotlivymi
expozicemi. Provazanost se sbirkou je proto tésna. Sbirkové piedméty jsou prezentovany
piehledné a kontextualné. Didaktickou transformaci informaci zde vSak nenachazime. Jedna
se 0podani jasnych informaci o danych muzealiich auzivatel se rozhoduje sam, které

expozice prozkouma a do jaké hloubky.

Aplikace je uzivatelsky piivétiva, prehledna a atraktivni, pracuje efektivné na bilé
ploSe s kontrastnimi barvami — ¢ervenou a ¢ernou. Diky tomu jsou jednotlivé prvky velice
prehledné. Také menu je umisténo stabilné v dolni ¢asti a pouze prizptisobuje své moznosti

konkrétnimu obsahu.

Celkové vytvarné feseni je rovnéz Cisté a Gcelné, pracuje totiz pouze se tfemi barvami,
které zaroven odpovidaji barvam loga — S ¢ervenou, ¢ernou a Sedou na bilém kontrastnim
pozadi. Citelnost textu je v normé, nebude-li viak uZivateli vyhovovat velikost pisma, mize si
je jesté dvakrat zvétsit, coz je opravdu praktické a tuto moznost oceni napfi. star$i vékové

kategorie uzivateli.

Technické feSeni a celkovy design odpovida pravidlim Conversion Centered Designu.
Aplikace ma dostatek volného prostoru, vcetné optimalniho prostoru pro kliknuti na
jednotlivé prvky z nabidky iV pfipadé vétSich prstli. Menu je viditelné a dostupné, obsahuje
pouze nejnutnéjsi prvky. Celkova orientace v privodci je pfijemna a rychla. Tato aplikace je
jednim ukéazkovych ptikladt digitdlniho interaktivniho privodce unas. (Lazova, 2016,

5. 132-133)
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Obrazek 2-5 Ukazka mobilni aplikace Narodniho muzea v Praze. Obrazky potizeny pti analyze jako snimek

obrazovky z vlastniho zafizeni.

5.3.4.2 Vzdélavaci hra Na venkové — Narodni muzeum

Také pti dalsi analyze ziistaneme u Narodniho muzea v Praze, jez ve stejném roce 2014
ptichazi s dalsi mobilni aplikaci ve form¢ hry vzdélavaciho nebo ziabavniho charakteru.
Interaktivni hra s ndzvem Na venkové vznikla jako doplnék vystavy Venkov a ma ndm
objasnit, jak se zilo na venkovském statku a co vSechno to obnaSelo. Aplikace je dostupna
zdarma pro iPad, Android a Windows 8 ajeji vyhodou je moznost uzivani bez pfipojeni

k internetu.

Ihned po spusténi aplikace se ocitdme v prostiedi animované hry doplnéné audio
nahravkami, dokreslujicimi atmosféru klidného venkova se zvuky zvifat. V poptedi scény
vidime chlapce jménem Martin, jenZ nds uvitd, predstavi nam své rodinné piisluSniky
a hospodafstvi, v némz spoleéné ziji. Veskera komunikace, jak mezi uzivatelem a postavami
ve hife, nebo pouze mezi postavami navzajem, probiha formou komiksovych okének, kterad
ovSem musime vzdy potvrdit zelenym zatrzitkem, abychom se dostali v konverzaci
k néjakému cili nebo k tkolu, coz se zda byt jiz od pocatku zbyteéné a zdrzujici. UZivatele
uvyklého na rychlou interakci s komerénimi hrami to muiZe zcela pravem jiZ na samém
zaCatku hry odradit. Jakmile se ,,proklikdme* ivodnim slovem naSeho prtivodce Martina,
zaktivuje se nam scenérie se statkem, rodinnymi pfisluSniky a zvifaty. V horni Ccasti
obrazovky vidime liStu se sedmi bublinami s obrazky, napovidajici ndm skrze jejich obsah
(tvofi jej napf. brambory, koza, jablka na stromé&, med aj.), v ¢em budou jednotlivé ukoly
spocivat. Dale na list€ vidime doprovodny text obsahujici dal$i zadani k tikolim a vybizejici

hrace k aktivité. Poslednim prvkem v horni li§t€ obrazovky je moznost Restart. Ze zacatku



hry si v§imame, Ze nad nékterymi postavami se zacCaly pohupovat oranzové vykticniky; ty
nam signalizuji, ze mizeme dotykem na tyto osoby aktivovat nasledujici ukoly. Hra spociva
V tom, pomoci Martinovi splnit vSechny tkoly, jez jsou mu pfichystany a na kterych jsou
zéaroven osvétleny principy, piiblizujici nam to, jak se diive na statku zilo a co vSechno si bylo
potieba odpracovat (jit s koném a pluhem vyorat brambory, ru¢ni kosou posekat travu,

posbirat jablka a udélat z nich most, nakrmit dobytek zbytky jidla apod.).

Obsah aplikace souvisi s vystavou Venkov v Narodopisném muzeu Narodniho muzea
V Praze. Obsah je didakticky transformovan do velmi jednoduché animované interaktivni hry,
vV niz hra¢ pomoci splnénych ukoll pfichazi na principy zplsobu zivota na venkové od
2. poloviny 19. stoleti do pocatku 20. stoleti. OvSem kvalita didaktické transformace obsahu
se zda spiSe primérnd, nebot’ jednotlivé Cinnosti jsou velmi predvidatelné, tudiz po chvilce
nezazivné. Tvurci obsahu podle mého nazoru poné€kud podcenili schopnosti uZivateld, coz
muze byt demotivujici. Uzivateli je doslova diktovano, co ma praveé udélat, kam ma jit a co
ma pfinést, aniz by m¢l moznost pfijit na to sam, a tim se i vice zamyslet nad sdélovanym
obsahem. Ve hie je pfilis mnoho textu, jenZ se navic musi neustale ,,pieklikavat™. Hra ma
velmi péknou myslenku, Skoda jen, Ze nebyl jeji potencidl jesté 1épe vyuzit. Produktu by jisté
prospéla zména podavani informaci, napf. pouze obCasnymi audionahravkami, jez by si

uzivatel navic mohl zvolit v pfipad¢ potieby, napt. volbou nabidnuté napoveédy.

Produkt je uzivatelsky ptivétivy, nebot’ ve hie se snadno orientujeme, veskeré funkce
i viditelnost menu jsou pichledné, ovladaci prvky mame vzdy po ruce. Struktura tkolu je
velice jednoducha, pozornost ¢i pamét’ uzivatelii nepfetézuje, spise naopak. Vytvarné feseni je
rovnéZ jednoduché, bézné, ne piili§ origindlné pojaté. Barevné prostiedi se odviji od redlného
zékladu, jednotlivé prvky jsou od sebe dobie odliSeny a nesplyvaji, nebot’ jsou ohranieny
cernou linii. JelikoZ pfesné nevim, pro kterou cilovou skupinu je tato animovand hra urcena,
nedokaZzi zodpovédet otazku, zda je design adekvatni pravé pro zvolenou vékovou kategorii.
Domnivame se ovSem, Ze bude zfejme urcena détem prvniho a druhého stupné zékladni Skoly.
Hra je graficky rozvrZzena do péti oken rozdilného prostfedi (statek, les, pole, zahrada, louka),
kterym prochazime podle potieby. Pismo neni zcela vhodné zvoleno, typograficky nepisobi
prilis vkusné.

Pfi hodnoceni funk¢nosti technického feSeni a celkového designu a pti uziti pravidel
Conversion Centered Designu pfichdzime na nékolik malo dalSich nedostatkti. Naptiklad pfi

klikani na mensi objekty musime akci opakovat, dokud se netrefime, nékteré prvky jsou az

pfiliS niterné (napf. pfi sbirani brambor na poli).



Ackoli vzesla tato aplikace ve formé vzdélavaci hry od vyvojaiského tymu Cirkus
Atos, Vjejichz tvorb¢ lze mimochodem nalézt opravdu povedené i vizudlné atraktivni
vzdélavaci projekty ve formé aplikaci a her (za vSechny jmenujme napi. Hravouku), tento

projekt hodnotim spise jako pramérny. (Lazova, 2016, s. 133-135)
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Obrazek 6, 7 Ukazka mobilni aplikace Narodniho muzea — Na venkove. Obrazky potizeny pii analyze jako

snimek obrazovky z vlastniho zafizeni.

5.3.4.3 AlSova Jihoceska galerie — mobilni privodce muzeem a vystavami

Rovnéz AlSova jihoceska galerie v Hluboké nad Vltavou nabizi od roku 2014 mobilni aplikaci
do chytrych telefont a tableti. Produkt jsem klasifikovala jako mobilniho priivodce muzeem
— stalymi expozicemi a kratkodobymi vystavami. K dispozici je ke staZzeni pro iOS
i Android. Aplikace funguje z¢asti off-line, po spusténi se nds pouze zepta, zda chceme

pokracovat bez aktualizace, k niZ je pfipojeni nutné.

Po spusténi aplikace mdme moznost volby ze dvou jazyktl (CeStina a angli¢tina). Hned
poté se ndm zobrazi menu, obsahujici aktudlni nabidku budov ¢i expozic, u nichz miZeme
kliknutim spustit privodce a virtudlni prohlidku. Menu je zasazeno do dolni ¢asti obrazovky
anajdeme vném prvky ,,QR koéd“, ,,Aktualni“, ,Historie* a,Info*. Po volbé jazyka se
ocitame v zalozce ,,Aktudlni®, kterd obsahuje nabidku vystav, jez lze v priivodci prozkoumat.
Pokud zvolime jednoho z nabizenych priivodct, v zahlavi obrazovky se ndm objevi fotografie
dél, popt. architektonickych objektt, a spolu s nimi nize kratké info. Také menu se nam jako
uprvné¢ analyzované aplikace méni, vtomto piipadé¢ pouze na , QR koéd* a,Nahledy*.
V zapati vidime moznost ,,Dalsi informace“. Po jejich zakliknuti vSak zjistime, Ze je

pozadovany obsah uzamcen a ze ptistup k nému ziskdme az sejmutim QR koédu v prostorach



muzea nebo galerie. V této aplikaci je vyuziti multimédii stfidmé, videa ani audio nahravky

zde nenachdzime.

Obsah aplikace je uzce svazan se sbirkou AlSovy jihoCeské narodni galerie, avSak jak
uz bylo feCeno vyse, najdeme zde pouze zakladni struéné informace ze tii oblasti (AJG —
Privodce po vystavach a budovach; Daleké/Blizké — Ilja Repin a ruské umeéni; Gotické uméni
— Gotické umeéni/malifstvi a sochafstvi). V prvni nabizené sekci si 1ze s privodcem projit
vystavy abudovy AJG, najdeme zde informace o samotném hlavnim sidle — nékdejsi
neogotické jizdarné v Hluboké nad Vltavou, dale o vystavnich sdlech ve Worterové domé
v Ceskych Budgjovicich a nakonec 0 Mezinarodnim muzeu keramiky v Bechyni. Mame zde
také moznost malého nahlédnuti na podobu jednotlivych budov. V druhé sekci privodce
nalezneme ndhled do vystavy Daleké/Blizké, kde je prezentovano Sestndct umélcl se
struénym medailonkem, ovS§em nenalezneme zde ani jednu obrazovou ukazku, dila jsou
,,schovana“ pod ikonou otazniku. Ackoli se po piecteni velice stru¢ného odstavce o autorech
objevuje nabidka ,,Dalsi informace®, jako v piedeslém piipad¢ ndm bohuzel po jejim kliknuti
vysko¢i na obrazovku upozornéni: ,,Pozadovany obsah je uzaméeny. Piistup k obsahu ziskate
sejmutim QR kdédu v prostorach muzea nebo galerie." To svéd¢i o timyslu tvirch piimeét
uzivatele k navstévé galerie, resp. o primarnim urceni aplikace pro navstévniky fyzické
podoby expozic. V tfetim a zaroven poslednim nabizeném privodci vystavou gotického
uméni uz ndhledy ukazek maleb, soSek ¢i sousos$i nalézdme. Texty obsahuji informace
0 vzniku sbirky a o jednotlivych dilech, opét jen stru¢né. Prezentace obrazové dokumentace
probiha zptisobem nahledu fotografii v horni ¢asti obrazovky; obrazky muzeme listovat, jsou

v8ak jen malé a nelze je zvétsit.

Didaktickou transformaci obsahu zde nenachdzime, text pouze prostym zpisobem
podava informace. Produkt je uzivatelsky piivétivy, nebot’ vSechny ovladaci prvky jsou
prehledné a v aplikaci se snadno orientujeme. Menu a veskeré prvky ovladani jsou umistény
viditeln€ a stabilné v dolni 1i§t€ obrazovky. Pozornost ¢i pamét’ uzivatelli neni pfetéZovana, ba

naopak.

Grafika a vytvarné feseni jsou rovnéz jednoduché. Jsou zde pouzity pouze tii barvy —
cervend, ¢erna a Sedd (piip. bild), jez se shoduji s barvami loga aplikace. Text je umistén na

kontrastnim pozadi, tudiz je dobte Citelny.

Zavérem lze konstatovat, ze se jednd o jednoduchého privodce AlSovou jihoceskou

galerii, v némz najdeme spiSe jen nahledy ¢i ,,ochutnavky®; vice informaci se uzivatel ¢i



navstévnik docka az pii samotné fyzické navstévé muzea a galerie. Aplikace by jisté¢ byla
uzite¢néjsi, pokud by byla doplnéna vice obrazky a také rozSifujicimi texty, videi nebo audio
nahravkami. Nedostatkem je absence rozSifujiciho textu pro zijemce a také nemoznost

zvétSeni ukazek dél. (Lazova, 2016, s. 135-137)
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Obrazek 8-11 Ukazka mobilni aplikace AlSovy jihoceské galerie. Obrazky pofizeny pii analyze jako snimek

obrazovky z vlastniho zafizeni.

5.4.3.4 V technice je budoucnost — Narodni technické muzeum — vzdélavaci aplikace

a privodce muzeem a expozicemi

V ramci projektu ,,V technice je budoucnost” vznikla v roce 2014 aplikace do tablett, jez
navstévnikim pfiblizuje expozice Narodniho technického muzea v Praze (dale jen NTM),
obsahuje interaktivni hry a kvizy nabité bohatymi a uZitecnymi informacemi. Projekt vznikl
pfedev§im se zamérem motivovat Zaky zékladnich a student stfednich Skol ke studiu
technickych a femeslnych obori; jeho cilem je této cilové skupiné detailné€ ptiblizit jednotliva
femesla a techniky skrze expozice v muzeu. Jedna se o digitalniho interaktivniho privodce
a vzdélavaci aplikaci, ktera nabizi digitalni pracovni listy. BohuZzel nejsou dostupné volné
ke stazeni; najdeme je pouze pifimo v muzeu, kde jsou pfipraveny pro doprovodné programy

vedené lektorem, coZ podporuje maximalni ucelnost této interaktivni edukacni pomiicky.

Po spusténi aplikace v zapiij¢eném tabletu se objevi planek budovy a jednotlivych
pater, miZzeme si zde vybrat ze sedmi technickych afemeslnych oblasti (Doprava,

Fotograficky ateliér a Interkamera, Technika v domacnosti, Chemie kolem nas, Architektura,



stavitelstvi a design, Tiskafstvi), vnichz se budeme skrze plnéni ukoll seznamovat
s muzejnimi objekty, jejich vyvojem a dalSimi souvislostmi. Hru provéazi dva hlavni
predstavitelé Adam a Ema, ktefi spolu komunikuji o daném tématu a pribézné vstupuji do hry
mezi plnénim jednotlivych ukolt, kdy napt. zrekapituluji, co jsme se ve kvizech dozvédéli,
atouto cestou vysvétluji uzivateli danou problematiku. Aplikace vyuziva piiméfenou miru
obrazu atextu a vyuziva také ¢tecku NFC kodda, jez jsou umistény na nékterych vystavenych
muzejnich objektech. Diky témto kodim se navstévnik béhem plnéni kol dostava k dalsim

informacim prostiednictvim videi, audio nahravek nebo animaci.

Ptredavany obsah uzce souvisi s technickymi obory, jejichz prezentaci se NTM vénuje
ve svych expozicich. Pracovni listy ajejich obsah jsou tésné provazany se sbirkovymi
pfedméty muzea, coz je jeden ze zasadnich diivodi, pro¢ neni tato aplikace volné dostupna ke
stazeni — je urCena pro praci s lektorem piimo v prostorich NTM. Obsah je didakticky
transformovan pro vzdélavaci ucely, navstévnici si jej osvojuji prostfednictvim plnéni
jednotlivych tloh. Kvalitu didaktické transformace obsahu hodnotim jako velmi zdatilou,
napaditou a rozvijejici.

I v

Co se tyka uzivatelské privétivosti produktu, hodnotim jej kladné€, nebot’ se v aplikaci
snadno orientujeme. Jednotlivé prvky jsou citelné a piehledné, ato také diky jeji zdafilé
grafické podob¢. Struktura tkoll je jasnd a jednoduchd, neméla by pietézovat pozornost ¢i

pamét’ uzivateli.

Vytvarné feSeni ma atraktivni moderni podobu, pfi¢emz barevné ladéni se vzdy 1isi
v kazdé ze sedmi tematickych oblasti. Zasadni prvky jsou zvyraznény cervenou barvou.
Pismo je jednoduché, ma ptimétenou velikost a vzdy je zobrazeno kontrastni barvou, tak aby
bylo dobie ¢itelné. Celkovy design je zvolen piimétené pro cilovou skupinu uzivateld. Spolu
s technickym feSenim odpovidd pravidlim Conversion Centered Designu. Barevné plochy
jsou vhodné zvoleny, pismo je vzdy viditelné a dostate¢né velké. Jednotlivé prvky maji kolem

sebe dostatek prostoru, coz podporuje snadnou a rychlou manipulaci s ovladanim produktu.
VyuZzivani této aplikace se nam jevi jako idedlni, atraktivni a moderni zpisob muzejni
edukace, béhem niz lze zakam ZS, studentim i dal§im navstévnikiim muzea G&inné priblizit

taje technickych obort. (Lazova, 2016, s. 137-139)
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Obrazek 12-17 Nahled pracovnich listii v tabletu. Screenshoty aplikace pfi analyze.

5.3.4.5 Mobilniho privodce a vzdélavaci aplikace Mista paméti — Post Bellum

Mobilni aplikace Mista paméti naroda je produktem neziskové organizace Post Bellum z roku
2014 a jedna se o mobilniho pruvodce a vzdélavaci aplikaci. Je to sice nemuzejni projekt,
do vyzkumu jsem jej vSak presto zaradila, protoze obsah aplikace ma muzejni charakter
(uchovava a prezentuje historickou pamét’) a aplikace sama je vynikajicim piikladem vyuziti
moznosti mobilnich zafizeni a aplikacniho softwaru. Jeji obsah je tvofen vypravénimi
pamétnikd pfimo v mistech, kde se odehraly ptibéhy a udalosti 20. stoleti. Aplikace je

k dispozici zdarma a je dostupna pro iOS i Android.

Po zapnuti aplikace se ndm zobrazi mapa a lokace, kde se pravé nachazime. Zaroven

24

se objevi nahled nejbliz§iho okoli se zvyraznénymi Sedymi body (s ikonou aplikace), jez

znadi, kde miZeme najit jednotlivé piibéhy. Menu je umisténo v zapati obrazovky a obsahuje



pét ikon: ,Mista“, , Trasy“, ,,Vyhledat”, ,,Oblibené®, ,Informace” a,Nastaveni“ — zde se
dozviddme podrobnéjsi udaje o aplikaci, dale je tu moznost podpoftit tento projekt (napft.
zaslanim sponzorského daru) nebo nabidka jazykové mutace (miizeme si vybrat ze sedmi
jazykt) apod. Kliknutim na jednu ze Sedych lokac¢nich ikon se zobrazi adresa, nazev ptibehu
a jméno autora. Po opétovném kliknuti se dostavame k samotnému obsahu — Kk nahravkam
vypravéni, k nimz je zaroven pfiloZen text (pfepis rozhovord). K nému mohou uzivatelé
pfipojovat komentare nebo jej sdilet. K dispozici mame také biografické udaje autort ptibeht

a informace o mistech, kde se vypravény piibéh odehral; vse je doplnéno fotodokumentaci.

Hlavnim obsahem této aplikace jsou rozhovory s pamétniky udalosti 20. stoleti. Jedna
se 0 vypravéni vzpominek pamétnikli, jez zaznamendvaji a do aplikace postupné doplituji
dokumentaristé neziskové organizace Post Bellum a jejich dalSich partnerskych organizaci.
Zvlastni metodu didaktické transformace obsahu zde nenachazime, zprostiedkovani obsahu je
pln¢ zalozeno na u¢inném efektu autentického vypraveéni aktéri danych historickych udalosti.
Aplikace vyborné vyuzivd potencidl principu narativity anavic je doslova nabita

informacemi, takZze mlize velmi dobie slouzit k vyuce d¢jin dvacétého stoleti.

Co do uzivatelské privétivosti hodnotim produkt rovnéz kladné. V aplikaci se snadno
orientujeme, vSechny funkce jsou pifehledné a vzdy po ruce. Grafika je rovnéz vhodné
zvolena, pfevazuje jednoduchost a Cistota. Vytvarné feSeni je decentni a pfijemné, pracuje
s Sedou, oranzovou a svétle zelenou barvou na kontrastnim bilém pozadi. Jednotlivé prvky

jsou dobfe citelné.

Technické teSeni a celkovy design odpovida pravidlim Conversion Centered Designu,
tzn., Ze v pichledné aplikaci se snadno orientujeme. Barvy jsou zvoleny vhodné a text je
umistén na kontrastnim pozadi. Pozornost uzivatele je diky Sedému pozadi a ovladacim
prvkim v barvé svétle zelené ¢i oranzové vzdy smérovana k akci a zvolenému obsahu. Také
volny prostor je vhodné vyuzit, mame dostatek prostoru pro kliknuti i na mensi ikonky.

Ptevazuje zde jednoduché navigace, dobra viditelnost a dostupnost menu, ,,malo tlacitek*.

Aplikace je kvalitni, uZite¢na a divéryhodnd; i kdyZ neobsahuje kompletni nahravky
(ty najdeme v internetovém archivu Pamét’ naroda na https://www.postbellum.cz), je velmi
obsazna. Vysoce hodnotime smysl projektu a umysl tvirct zachytit a uchovat svédectvi
ubyvajicich pamétnikli, stejn¢ jako snahu vyuzit soucasné moznosti mobilnich zatizeni
(urceni polohy uZivatele a propojeni s mapou, V niz jsou zakreslena mista ,,s piib&hy*). I ptes

urcité problémy aplikacniho softwaru s GPS (pfi nichz pifib&hy poslouchame bez piimého



propojeni na konkrétni misto v redlném cCase) je obsah aplikace funk¢ni, sdélny a zajimavy.
(Lazova, 2016, 139-141)
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Obrazek 18-20 Ukazka mobilni aplikace Mista paméti naroda. Obrazky potfizeny pii analyze jako

snimek obrazovky z vlastniho zafizeni.

5.3.4.6 Mobilni databaze sbirkovych predméta Hyperrealismus v ¢eské malbé (Czech

Hyperrealistic painting) — Muzeum uméni Olomouc

V roce 2017 se zrodila v Muzeu uméni Olomouc mobilni aplikace k vystavé Fascinace
skutecnosti | Hyperrealismus Vv ceské malbe, jejimz cilem bylo zpfistupnit toto téma Sirsi
vefejnosti nejen v Ceském prostredi.

Produkt jsem Kklasifikovala jako mobilni databazi sbirkovych piedmétd, diky niz
mizeme prozkoumat jednotliva prezentovana dila ve Spickové kvalité. Bohuzel tato databaze
neobsahuje kompletni seznam vSech dél, ktera byla k vidéni na zminéné vystavé, coz je jeji
velka nevyhoda. Dalsi nevyhodou je, Ze s ni Ize pracovat pouze v rezimu online a je dostupna
jen v anglickém jazyce. Nicméné je tato mobilni aplikace k dispozici zdarma, a to pro chytré
telefony a tablety s opera¢nim systémem iOS a Android.

Po otevieni aplikace se nam ve spodni list€¢ objevi skromné menu a nabidne tfi
moznosti volby, jak se dostat k pozadovanému obsahu. Prvnim znich je moznost ,By

Decade®, druhd je ,.By Genre* a nakonec ,,By Name®“, mizeme si tedy jednotlivd dila



prohlédnout seskupend bud’ podle Casového rozdé€leni, podle zadnru nebo podle autord.
Klikneme-li na prvni z variant zobrazeni dél podle data vzniku, ukaze se nasledujici Casové
rozliSeni po péti dekadach: 1970 — 1979, 1980 — 1989, 1990 — 1999, 2000 — 2009 a 2010 —
2019. Po jednotlivych desetiletich si 1ze prohlizet malifské reprodukce oznacené ovSem pouze
jménem autora a nazvem dila. Po ,rozkliknuti“ vybraného obrazku jej mizeme jeste¢ dal
zvétSovat a prozkoumadvat jeho detaily. Druhou moznosti je zvolit prohlizeni dél podle
zanrového rozdé€leni, které je v tomto piipadé — Figural (Figurativni); Landscape (Krajina),
Portrait (Portrét) a Still life (Zatisi). A stejné jako u ptedchoziho ptikladu si ,,rozkliknuté* dilo
muzeme zveétSit a zkoumat do detailu, vic nez nazev dila a jeho autora zde vSak opét
nenajdeme. A posledni, tieti moznosti, je prozkoumani dél prostfednictvim jednotlivych
autord, kterymi jsou: Zdenc€k Beran, Zdenék Dan¢k, Bedfich Dlouhy, Milos Englberth, Pavel
Holas, Pavel Holy, Adam Kaspar, TomaS Kubik, Adolf Lachman, Hynek Martinec, Jan
Mikulka, Pavel Nesleha, Michal Ozibko, Jan Petrov, Daniel Pitin, Theodor Pisték, Zdenck
Trs, Jan Uldrych, Pavel Vasicek a Vladimir Véla. U kazdého autora najdeme velice strucny
zivotopis, citat a nékteré reprodukce dél.

Piedavany obsah v podobé malifskych dél tésné souvisi s vystavou Fascinace
skutecnosti | Hyperrealismus v ceské malbe, ktera byla k vidéni v Muzeu uméni v Olomouci
od 20. dubna do 10. zati 2017. Jednotliva dila jsou prezentovana piehledné, kontextudlné a ve
formé fotogalerie. Didaktickou transformaci informaci nelze posoudit, nebot’ produkt nenabizi
skoro zadné textové informace. Nachazim zde pouze nékolik velmi stru¢nych tidaji o tom,
kdy se jednotlivi autofi narodili, kde studovali a jaké jsou nazvy jejich dél. Jedna se o podani
jasnych vizualnich informaci v podob& reprodukci malifskych dé¢l, ovSem s absenci
doplnyjicich informaci.

Navzdory vSem nedostatkim je produkt uZivatelsky piivétivy, nebot’ je piehledny
a dobfe se v ném orientuje. To vSak z divodu, Ze mé velmi jednoduchou, minimalistickou
a jasnou formu ptrehledné databaze dél. Pokud tedy chceme rychle prozkoumat napt. tvorbu
nekterého z autortl, neztracime Cas ,,proklikdvanim se* mnoha zélozkami a ihned listujeme
jeho tvorbou.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o databazi dé¢l jako dopln€k k vystave, jak jsem uz vyse
zminila, hodnotim grafickou podobu kladné. Vytvarné teSeni je zvoleno umirnéné a ucelné.
Svétle Sedé pozadi kontrastuje s jednotlivymi dily a necha je vyniknout.

Na jednu stranu lze ocenit impuls k vytvofeni této aplikace, slouzici jako doplnék
k vystavé Fascinace skutecnosti — Hyperrealismus v ceské malbé, nebot’ se jedna o fascinujici

databazi kvalitnich dé€l, navic v kvalitnim rozliSeni. Navstévnici mohou diky tomuto poc¢inu



prozkoumavat jednotliva dila i po skonceni vystavy. Na druhou stranu vSak ptsobi aplikace
nedokoncenym dojmem. Jejim nejvétsim nedostatkem jsou chybé&jici dopliujici texty
k jednotlivym sekcim a reprodukcim maleb. Po doplnéni texti, pfipadné dalSich audio
nahravek rozhovora s autory, by mohl byt tento muzejni produkt vynikajicim vzdélavacim
prostiedkem a obohacovat tak navstévniky i o informace k této velmi zajimavé oblasti ve

vytvarném umeéni. Tato mobilni aplikace ma obrovsky potencidl, bohuzel jej zatim nevyuziva.
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Obrazek 21-26 Ukazka mobilni aplikace Hyperrealismus v ceskych zemich. Obrazky potizeny pii analyze jako

snimek obrazovky z vlastniho zafizeni.



5.3.4.7 Mobilni (audio)priuvodce muzeem a jeho expozicemi Muzeum TGM — Muzeum

T. G. Masaryka v Lanech

Muzeum T. G. Masaryka v Lanech vyuziva od roku 2018 mobilni aplikaci s nazvem Muzeum
TGM, kterou vytvofila spole¢nost Daruma spol. s. r. 0. Jedna se o obsahlého mobilni
(audio)priivodce muzeem a jeho expozicemi, jehoz cilem je provést ndvstévniky po muzeu
a seznamit je s osobnosti prvniho Ceskoslovenského prezidenta T. G. Masaryka, s jeho
rodinou a s historickymi udalostmi spojenymi s jeho osobou. Do vyzkumu jsem tuto aplikaci
zatadila, nebot’ je podle mého nazoru reprezentativnim piikladem vyuziti tohoto typu v praxi
(Jak atraktivné seznamit s d&jinnymi udalostmi). Je dostupna zdarma pro iPad i Android, a to
ve tfech jazykovych mutacich — ¢esting, anglictiné a némciné.

Po spusténi mobilni aplikace se na obrazovce objevi menu v podobé dvou kruhovych
poli: uprostfed Zlutého s nabidkou ,,menu* a okolniho Sedého s nabidkou ,,sluzby". Ze Zlutého
kruhu vede do horni ¢asti obrazovky linka stejné zluté barvy, kterd smétuje ke tfem ikonam,
napovidajicim nam, co bude obsahem menu. Vidime zde tedy, Ze nas v tomto obsahu ¢eka 30
témat, kterd vyvojafi nazvali ,body zdjmu®, dale 113 doprovodnych fotografii a 30
audionahravek. Otevieme-li dotykem prstu ikonu hlavniho menu, objevi se k prozkoumani
nabidka Sesti vyznamnych oblasti ze Zivota T. G. Masaryka, kterymi jsou Zivotopis, Rodina,
Boje za pravdu, Ceskoslovenské legie, Prezident a Odkaz TGM. Kazda tato oblast obsahuje
vycerpavajici informace, které si bud’ miZzeme poslechnout pomoci audionahravek a soucasné
listovat dokumentujicimi fotografiemi, a nebo, pokud nechceme vyuZit audionahravky,
mizeme si o Zivoté Ceskoslovenského prezidenta piedist v pfilozené textové &asti. Sedé
kruhové pole s nazvem ,,Sluzby* nabizi zakladni informace o muzeu, jeho obsahu, oteviraci
dobé a vysi vstupného. Déle se zde dozvime, Ze je navstévniklim k dispozici studijni knihovna
a archiv, a také to, ze je zde k dispozici nabidka pro Skoly, kde jsou popsany dva nabizené
lektorské programy urcené pro Zaky a studenty zékladnich a stfednich Skol. Na zavér zde
najdeme také aktuality s aktivnim odkazem na webové stranky, piimo do sekce ,,Aktudlni
kulturni program®. Ve je doplnéno o fotodokumentaci. V aplikaci je K dispozici také
orienta¢ni ikonka, kterd po jejim zmacknuti ukdze mapku muzea a jednotliva patra, takze
snadno zjistime, kde a jaké informace najdeme.

Piedavany obsah tésn¢ souvisi se sbirkou Muzea T. G. Masaryka v Lanech, jehoz
cilem je seznamit navstévniky s osobnosti prvniho eskoslovenského prezidenta Tomase
Garrigue Masaryka, a to od jeho narozeni, pfes studium, kariéru az ke konci jeho Zivota.

Soucasti jsou také kompletni informace o clenech jeho rodiny, seznameni se a svatbé



s manzelkou Charllotou a o dalSich dé&innych udélostech apod. Obsah je podéan
multimediadlné, kdy lze kombinovat poslech audiopriivodce nebo ¢teni textu. Vyhodou
poslechu audionahravky je, Ze si lze zaroven prohlizet dokumentujici fotografie a ziskat tak
lepsi predstavu o predkladanych informacich. Lze fici, ze je obsah didakticky transformovan,
nebot’ je zpracovan struéné a vystizné¢ do jednotlivych kratkych textli a audionahravek
s maximalni délkou do péti minut. Audio privodce je tedy naucny prostiedek podavajici
struény a jasny vyklad k tomuto tématu.

Tento produkt je wuzivatelsky piivetivy, jednoduchy a ma intuitivni ovladani.
Jednotlivé sekce obsahuji dostatecné mnozstvi informaci pro kompletni seznameni se s timto
tématem o zivoté T. G. Masaryka. Zarovei jsou sekce piehledné ¢lenény a barevné odliSeny
tak, aby se uzivatel v této muzejni mobilni aplikaci snadno orientoval. Ovladaci prvky jsou
vzdy po ruce, dobie viditelné a srozumitelné, podpoiené Cistou grafikou. Ackoli je aplikace
doslova ,naplnénd po okraj* uzitenymi informacemi, nemé¢la by pfetéZovat pozornost
a pamét’ navstévniki, a proto jsou jednotlivé audionahravky pfipraveny tak, aby jejich délka
byla maximaln¢ 4 minuty. VétSina audio stop se vSak vleze do dvou minut a v minimalnich
ptipadech je to maximalné pét minut. Pfipadn€ si uzivatel mize jednotlivé Casti poustét
postupné, cast v muzeu a dal$i ¢ast napt. z pohodli domova nebo kdykoli jindy. Vytvarné
feSeni nijak originalitou nenadchne, spiSe je zvoleno ucelné, tak fikajic ,,na jistotu“. Pro
odliSeni je vyuzito tiech kontrastnich barev — Zluté, Sedé a bilé. Pismo je zvoleno v bilé barvé
na kontrastnim tmavé Sedém pozadi a je dostate¢né velké (pfipadné se da zvétsit nebo zmensit
roztaZzenim dvou prstll na obrazovce).

Technické feSeni a celkovy design spliuje pravidla Conversion Centered Designu,
jehoZz podminkami funkcnosti jsou jiz vySe zminéné vhodné zvolené barvy pro pismo
1 pozadi, vyuziti kontrastu, smérovani pozornosti na hlavni sekce. Aplikace je ptfizplisobena
specifikim mobilnich zafizeni, nebot jsou ovladaci prvky dostate¢né¢ velké pro

bezproblémovy dotyk i vétsimi prsty. Celkoveé plsobi tento produkt divéryhodnym dojmem.
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Obrazek 27-31 Ukazka mobilni aplikace Muzeum TGM. Obrazky pofizeny pfi analyze jako snimek obrazovky z

vlastniho zafizeni.

5.3.5 Shrnuti pripadovych studii a odpovédi na vyzkumné otazky

V ptedchozim textu jsem prostfednictvim obsahové a funkcni analyzy zjistovala, co tvori
obsah vybranych zastupci typt Ceskych mobilnich aplikaci ajak souvisi s poslanim
a sbirkami muzei. Nyni formou kritického zhodnoceni pfedstavim zavére¢na zjisténi této Casti

vyzkumu.



Prvni zkoumanou aplikaci Ndrodni muzeum jsem Klasifikovala jako mobilni
prezentaci muzea a mobilniho privodce muzeem, expozici. Aplikace nabizi obsahlé
informace 0 muzeu a jeho jednotlivych objektech, sbirkach a vystavach, které jsou doplnény
o fotografie v dostacujici kvalité a také 0 audionahravky. Diky jednoduchému designu a Cisté
grafice je aplikace velice piehledna a snadno se v ni orientuje.

Diky tomu, Ze je tato aplikace oteviend v maximalni mife navstévnikovi (at’ uz se
nachazi pfimo v muzeu — kde mize navic vyuzit QR koédy a dozvédét se dalsi informace
o vystavenych objektech, nebo kdekoli jinde), ma velky vzdélavaci potencial. Aplikaci Ize
vyuzit kromé zminénych moznosti také ve vyuce, kdy miize pedagog na vybranych piikladech
demonstrovat problematiku probirané latky. Zaci mohou v aplikaci vyhledavat fakta
z ovéteného a davéryhodného zdroje. I béhem kratké chvile brouzdani v této uziteéné
a praktické aplikaci tak mize uzivatel atraktivni formou ziskat mnoho informaci o uvedenych
sbirkovych piedmétech. Aplikace obsahuje mnoho nau¢nych prvkd. Diky kvalitni
a obohacujici aplikaci Ndrodni muzeum muzeme letmo prozkoumat sbirky tohoto
vyznamného muzea doslova béhem nékolika minut, at’ se nachazime kdekoli. Aplikace je
uziteCna samoziejme rovnez tém, kteti maji hlubsi z4jem sbirkové predmeéty studovat.

Druhd mobilni aplikace Sndzvem Na venkové byla rovnéz ptipravena Narodnim
muzeem v Praze a klasifikovala jsem ji jako hru vzdélavaciho nebo zabavniho charakteru.
Jedna se o interaktivni hru, jez vznikla jako dopln€k vystavy Venkov, a jejim cilem je
objasnit, jak se dfive Zilo na venkovském statku a cO to obnaselo. Pies ur€ité vyhrady ke
zpiisobu c¢lenéni obsahu a jeho mensi dynamice lze tuto aplikaci povaZovat za zajimavy
piispévek a predstavuje linii, kterd by méla byt dale rozvijena. Nejen Ze je piistupnd tém
nejmlad$im navstévnikiim, ale zaroven je vyuzitelna také v dalSich vzdélavacich kontextech.
Vzhledem k tomu, ze vyvoj aplikace je naroénym procesem, jevi se tato forma — tedy volné
dostupna, univerzalni aplikace s volngj$im vztahem k expozici — jako nosna.

Mobilni aplikace AlSova Jihoceska galerie je rovnéz mobilnim privodcem stalymi
expozicemi a kratkodobymi vystavami. Tento vzorek aplikace je tedy stejnym typem
mobilni aplikace, jako prvni zminény produkt Narodniho muzea. Do vzorku jsem ji zatadila
zejména pro srovnani, Z n¢jZ plyne, Ze pomyslnd idedlni aplikace-privodce by méla podle
mého nédzoru nabizet vét§i mnozstvi informaci. Vzdé€lavaci potencial je omezen tim, ze
aplikaci pln€ vyuzijeme hlavné¢ v muzeu, mimo jeho prostory uz jen omezen¢. Tato aplikace
rovnéZ piedstavuje nikoliv ojedin€ly typ produktu, ktery prevazné informuje o tom, co se
v muzeu nachazi; k obsahu muzejnich sbirek, ktery je uzamcen, se nedostaneme, a tak je tato

aplikace mimo muzeum prakticky k nicemu. Je zajisté na tvircich konkrétnich produktu,



k jaké strategii se uchyli, nicméné prostiedky vlozené do vyvoje aplikace by nasly lepsi
vyuziti, pokud by byl obsah bohatsi a pfesahoval by uroveinl informativniho zdroje vazané¢ho
na jednu pfilezitost.

Aplikace Vtechnice je budoucnost Narodniho technického muzea v Praze je
privodcem muzeem a expozicemi a zaroven vzdélavaci aplikaci, ktera navstévnikim
ptiblizuje expozice Narodniho technického muzea v Praze. Navic obsahuje hry, kvizy
a dalsi prvky, a tak ji lze pravem povazovat za prosttedek pro atraktivni zptsob vzdélavani
navstévnikli. Vzdélavaci potencial této aplikace je zaroven jeji prioritou. Pfeddvany obsah
uzce souvisi s technickymi obory, jejichZ prezentaci se NTM vénuje ve svych expozicich.
Pracovni listy a jejich obsah jsou tésné provazany se sbirkovymi pfedméty muzea, coz je
jeden ze zasadnich diivodd, pro¢ neni tato aplikace voln¢ dostupna ke stazeni — je urcena pro
praci s lektorem pifimo v prostorach NTM. Obsah je vSak promyslené didakticky
transformovan pro vzdé€lavaci Ucely, navsStévnici si jej osvojuji prostiednictvim plnéni
jednotlivych tloh. Kvalitu didaktické transformace obsahu hodnotim jako velmi zdaftilou,
napaditou a rozvijejici — a v nasem vzorku se jednalo bez nadsazky za nejzdafilejsi produkt

vyuzitelny pro vzdélavani i smysluplnou zabavu.

Mobilni aplikace Mista Paméti ndaroda je audioprivodcem a zaroven vzdélavaci
aplikaci. Ackoli se jedna o nemuzejni projekt, obsah aplikace ma muzejni charakter, protoze
uchovava a prezentuje historickou pamét’. Jeji obsah je tvofen vypravénimi pamétnikl ptimo
vV mistech, kde se odehraly ptibéhy a udalosti 20. stoleti — a tim je také inovativni. Béhem
vyzkumu se vicekrat ukazalo, Ze mobilni aplikace muzei — piestoze se jedna stale o pomérne
novy fenomén — uz maji své zazité standardy a setkdvame se s unifikovanymi, ne pfilis
zajimavymi a navzajem velmi podobnymi produkty. Aplikace Mista Paméti naroda mezi
takové aplikace nepatii a v naSem vzorku ukazuje, Ze navzdory potiebé dodrZovat urcita
pravidla uZivatelské ptivétivosti (spojend s unifikaci napt. ovladacich prvki) je do budoucna
nosné vybocovat zfady a nabizet navstévnikim novy zpusob organizace dat a novy typ
obsahu. V budoucnu jist¢ nebude navstévnikovym narokiim stadit pouze aplikace se
zakladnimi informacemi a nékolika fotografiemi s popisky. Je tfeba hledat nové formy,
navstévnika aktivizovat a ptekvapovat.

Aplikace Muzea uméni Olomouc S nazvem Hyperrealismus v ¢eské malbé je mobilni
databazi sbirkovych predméti a vznikla jako doplnek vystavy Fascinace skutecnosti —
Hyperrealismus v ceské malbé, jez probéhla v Muzeu uméni Olomouc v roce 2017. Cilem

tvirct bylo zpfistupnit toto téma S$irSi vefejnosti nejen v ¢eském prostiedi, ale predevsim



zviditelnit autory a dila Ceské hyperrealistické malby v zahrani¢i. Diky této databazi Si
muizeme i nyni — po skonceni vystavy — prohlédnout jednotliva prezentovana dila ve Spickové
kvalité. Jeji nevyhodou je, Ze s ni lze pracovat pouze v rezimu online a Ze je dostupna jen
v anglickém jazyce, coz byl ale zamér tvurcu. V naSem vzorku mize tato aplikace
piedstavovat také prototyp produktu, ktery ma Spickovou technickou i1 vizualni kvalitu. Také
Vv tomto sméru lze do budoucna ocekavat stoupajici naroky navstévnika: aplikace obstoji
v konkurenci jen tehdy, budou-li mit vysoce kvalitni grafické a technické feSeni a budou-li
nabizet po vSech strankach kvalitni obsah.

Posledni z analyzovanych produktd, mobilni aplikace Muzea T. G. Masaryka
v Lanech s nazvem Muzeum TGM je prezentaci muzea a audiopriuvodcem. Jedna se
o obsahlou vzdélavaci aplikaci, ktera v nasem vzorku mize zastupovat produkt, jehoz tvirci
si vybrali velmi nosné téma s potencidl oslovit nejen navstévniky muzea, ale i Sirokou
vefejnost. Aplikace by mohla slouzit jako zdroj informaci o osobnosti prvniho
ceskoslovenského prezidenta T. G. Masaryka, jako zdroj, ktery pro svou univerzalnost miize
najit vyuziti i mimo prostory muzea a jeho expozic. Ma pomérné blizko k multimedialnim

,ucebnicim* a nabizi mnohostranné edukacni vyuZziti.

Odpovédi na vvzkumné otazky:

e Co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslanim a sbirkami
muzei?

Nejenom z vyzkumu pravé piedstavenych aplikaci, ale viibec z celého dalSiho Setfeni, v némz
jsem se od roku 2014 setkala s mnozstvim obdobnych produktu, je ziejmé, Ze obsah aplikaci
je velmi riznorody, a nelze fici, Ze by existoval typ muzejniho obsahu, ktery by nemohl byt
touto formou zprostiedkovan. Existuji vSak rozdily v typu dat prezentovanych v aplikacich
(kromé textii a obrazu se jedna rovnéz o videa a audiostopy, pfipadné o interaktivni prvky)
a Vjejich organizaci. Obsah aplikaci je obvykle pevné svazén nejen se sbirkami, ale i
s expozicemi nebo vystavami. Zaznamenala jsem také snahy o tvorbu vice univerzalniho
obsahu, ktery je mozné vyuzit i mimo zdi muzea nebo v jiném kontextu, mezi dosud

nejbeéznéjsi typ mobilni aplikace vSak patii privodce expozici.

e Jaky ma reprezentativni vzorek typi ceskych mobilnich aplikaci vzdélavaci
potencial?
Béhem vyzkumu jsem se setkala s riznym zplsobem propojeni obsahu aplikace s muzejnimi

sbirkami. Obecné muzea vnimaji a vyuzivaji aplikace pravé jako moznost alternativni



prezentace sbirek snabidkou referencnich a explika¢nich prvku, ptipadné jako formu
edukac¢niho prostfedku. Pro dalsi vyuziti v praxi a pfi hodnoceni jejich vzd€lavaciho
potencialu muze byt podstatné zjisténi, ze aplikace Ceskych muzei a galerii jsou Kk dispozici
zcela zdarma. (Béhem shromazd’ovani informaci o aktualnich ¢eskych muzejnich aplikaci
jsem nenarazila na zadnou zpoplatnénou). Analyza obsahu aplikaci — vztaZzena do
vzdélavaciho kontextu — potvrzuje, ze nejen muzejni obsah jako takovy, ale i ten, ktery je
ptitomen v téchto digitalnich produktech, miize byt zpracovan univerzalné a kontextudlné. Ve
vztahu ke vzdélavani nebo ve vztahu ke $kole se kontextualnim, vice zobecnénym uchopenim
rapidné zvySuje vyuzitelnost mobilniho produktu v praxi — i mimo zdi muzea. Co se tyka
obsahu aplikaci, ukazuji nam, ze lze velmi snadno, rychle a zaroven do hloubky proniknout
k vyznamnym sbirkdm Ceskych muzei a galerii. Muzea tak dnes i touto pomérné novou

formou napliiuji svoji vychovnou roli.

5.4 Shrnuti vysledkii vyzkumu a diskuze

Jak uz bylo feceno, vyzkum predstaveny v této praci mel dvé tematicky propojené, avsak
metodologicky relativné samostatné ¢asti.

Prvni vétev vyzkumu, jez plnila roli mapovani terénu a pfinesla deskripci stavu praxe
v muzeich a galeriich, poskytla k dal§imu vyuziti fadu zjisténi a podrobnosti o vyuzivani
novych technologii ve vzdélavacim kontextu, at' jiz béhem klasické edukace (v ramci
edukacniho programu) nebo béhem uceni a interakce s expozicnimi prvky bez piisobeni
pedagoga (nazvala jsem tento zpusob nepiimou edukaci, protoze za konkrétnim digitalnim
didaktickym prostiedkem také stoji pedagog €i jiny autor, napt. kurator; hovofit bychom vSak
mohli rovnéz o informélnim uceni — z perspektivy navstévnika).

Kvantitativni ¢ast vyzkumu ukazala, Ze digitalni technologie jsou dnes v muzeich —
bez ohledu na jejich typ a velikost — pomérné bézné. Téméef vSechna muzea prostiednictvim
svych zastupcu deklarovala podporu nepiimého (zprostiedkovaného) uceni navstévnika za
pomoci didaktickych prostiedkli. Mezi nimi maji své pevné misto rovnéz digitalni prostredky.
Z klasickych prvku a prostiedkt jsou nejvice vyuzivany informacni textové panely, pracovni
listy, textovi pruvodci expozici, interaktivni exponaty nebo digitalni informacni panely.
Z kvantitativnich dat bohuZel nebylo mozné zjistit, co je obsahem danych néstrojii nebo

(24

techniky. Zamétime-li se na didaktické prostiedky na bazi novych technologii, pfiblizné



polovina muzei vyuziva dataprojektory a video projekce, vice nez tietina muzei pro nepfimou
edukaci vyuzivd pocita¢, necelou tietinou muzei jsou vyuzivany také webové stranky
s materialy ke stazeni nebo digitalni fotoaparaty. Mensi mérou se vyuzivaji také
audiozaznamy, audio pravodci, QR kody, interaktivni tabule, dal$i on-line obsah typu her,
aplikaci nebo kvizi, dale tablety a mobilni aplikace. Ani tady bohuZzel neni zfejmé, jak presné
se dané nastroje ¢i technologie vyuzivaji, a nelze zhodnotit ani jejich ptinos.

Digitalni technologie muzea vyuzivaji samoziejmé také béhem edukacnich programt.
tabuli, dataprojektorti, audio a video zaznamu, audiopriivodct, digitalnich fotoaparati,
dotykovych obrazovek nebo mobilnich telefont (aplikaci, QR koédd). Vyuzivaji se rovnéz
tablety, mnohdy s vlastnim, specialn¢ koncipovanym obsahem. Je ziejmé, Ze jakékoliv
hodnoceni zde mize sméfovat pouze k ¢etnosti a k pestrosti typt, nikoliv k funkénosti vyuziti
digitalnich technologii b&hem programi nebo ke kvalité¢ jejich obsahu. (K takovému
hodnoceni nam chybi data, pfestoze jsem se snazila mnohé konkrétni programy muzei
navstivit a zhodnotit také dil¢i zpisoby vyuziti digitalnich technologii.) To jsou pfitom ta
nejdilezitéjsi voditka pro zhodnoceni stavu a pro piipadné vysloveni prognéz ohledn¢ dals§iho
vyvoje. V tomto sméru nelze mlj vyzkum povaZzovat za ukonceny a budu v tomto sméru
usilovat o jeho pokrac¢ovani.

Béhem vyzkumu se dale ukazalo, ze ne vzdy je mozné odlisit technologii od
konkrétniho didaktického prostiedku nebo jeho obsahu. Nicméné Setieni ukézalo, Ze
nejcastéji se v muzeich vyuZivaji dataprojektory s video projekcemi, digitdlni informacni
panely, webové stranky s materidly ke staZzeni. Vyjimkou nejsou ani interaktivni tabule,
dataprojektory pouzivané k projekcim, ptrehravace audio a video zdznamt, audioprivodci,
digitalni fotoaparaty, dotykova zafizeni. Pomérné cCasté je také vyuziti mobilnich zafizeni,
jako jsou mobilni telefony a tablety.

Z vyjadreni respondentll je jasné, ze muzea se snazi jit s dobou a aktivné usiluji o to
piiblizit se mladé generaci. Nové technologie jsou navic velmi popularni, a tak jejich pouziti
zvySuje atraktivitu muzea. Otazkou samoziejmé zistava kvalita konkrétnich produktt, ktera
by méla byt vysokd a méla by smérovat k hlubSimu porozumeéni sbirkdim a navazujicim
obsahtim — a nejen ke zvySovani atraktivity a k zdbavnosti.

Zavadéni konkrétnich prvki na bazi digitalnich technologii se v muzeich cCasto
uskutecnuje pii tvorbé novych vystav a expozic, ptipadné po rekonstrukci muzea a na zakladé
nasledné rozvahy nad zpiisoby modernizace muzejni prezentace. Muzea a galerie se snazi

reagovat na aktualni pozadavky a trendy v muzejni prezentaci, n¢které k zavadeéni digitalnich



technologii motivuje ucast na projektech nebo inspirativni praxe zahrani¢nich muzei. Teprve
budoucnost ukaze piipadné slepé ulicky — naptiklad v podobé prvki, jez nezddoucim
zpusobem zastinuji sbirky a odvadéji od nich pozornost nebo jez jsou sice v atraktivnim
kabate, jejich podstata je ale povrchni.

Pro dalsi zkouméni bude dulezité diferencovat a hodnotit nejen typy technickych
zafizeni a technologii, ale zejména konkrétni obsah, ktery je pomoci digitalnich technologii
komunikovan. Teprve jeho analyza mize poukazat na pfipadné nefunkéni vyuziti technologii,
kterému je potieba se dal do budoucna vyhnout, nebo naopak na inovace, které posouvaji
muzejni prezentaci a edukaci kupiedu a maji své opodstatnéni a vyhody. Prvnim krokem
k takovému zkoumani mize byt druha, navazujici vétev mého vyzkumu, ktera se zaméfila na
vysoce dynamicky fenomén mobilnich aplikaci. Ty pfitom ptedstavuji konkrétni produkt na
bazi digitalnich technologii, ktery je vdzan na mobilni zatizeni. Analyza konkrétnich aplikaci
pfitom nejenom potvrdila diive identifikované typy aplikaci (viz vicekrat zminovany vyzkum
shrnuty v publikaci Muzeum versus digitdlni éra, 2016) a ukazala ustalovani jejich standardd,
ale identifikovala také typy dat prezentovanych v aplikacich (kromé textdi a obrazu se jedna
rovnéz o videa a audiostopy, pfipadné o interaktivni prvky) a rozdily v jejich organizaci, jez
koneckoncu zakladaji také jejich kvalitu.

Lze fici, ze muzea vnimaji a vyuzivaji aplikace zejména jako moznost alternativni
prezentace sbirek s nabidkou digitalnich referencnich a explikacnich prvki, méné typicky
také jako formu edukaéniho prostfedku. Konstatovat mizeme dobrou dostupnost aplikaci
a také to, Ze vznikaji rovnéZ zajimavé piiklady Cisté vzdélavacich, didakticky koncipovanych
aplikaci. Jejich kvalita sice mlze byt hodnocena jako kolisava, nicméné je to zajisté krok
spravnym smérem, stejné¢ jako piipadné rozhodnuti muzei koncipovat aplikace vice
univerzalnég, tedy nejenom tak, aby byly pevné€ svazany s expozici a pozbyvaly smysl mimo ni
nebo po skonceni vystavy. V tomto ptipadé, je ovSem aplikace uZite€na pro ty navstévniky,
ktefi danou vystavu nestihli shlédnout @ mohou si tedy vystavena dila prohlédnout alespon
timto zpaisobem. Vzhledem Kk finan¢ni narocnosti tvorby aplikaci a také vzhledem
k zddoucimu vys$simu dopadu na vefejnost 1ze muzeim doporucit, aby své produkty
vyuziti mimo muzeum, napf. ve $koldch nebo ve volném case navstévniku.

Analyza obsahu aplikaci ukazuje, ze tento zptisob prezentace muzejnich sbirek ma své
nesporné vyhody, zejména kdyz je produkt koncipovan jako vysoce technicky kvalitni. Lze
samoziejm¢ diskutovat o tom, zda dany zplsob recepce muzejniho obsahu mulze byt

srovnatelny s recepci pfimo v expozici. Nicmén¢ domnivam se, ze timto zptisobem lze velmi



snadno, rychle a zarovenl do hloubky proniknout k vyznamnym sbirkdm c¢eskych muzei
a galerii a ze muzea dnes také timto zptisobem napliuji svoji vychovnou roli a zvysuji svij

dosah.



6 Zaveér

V dizertacni préci jsem se zabyvala tématem vyuZzivani novych technologii v ¢eské muzejni
a galerijni edukaci. Prostfednictvim realizované¢ho vyzkumu a diky jeho vysledkiim, ale také
diky celkovému badani v této oblasti, jsem ziskala alesponi ¢ast odpovédi na vytyCené otazky,
které jsem si kladla v pocatcich mého zkoumani. Vzhledem k ¢asové tisni se mi bohuzel
nepodarilo dostatecné vyhodnotit vysledky kvalitativni ¢asti vyzkumu, kterou tvoii obsahové
a funk¢ni analyzy sedmi vybranych reprezentativnich typt mobilnich aplikaci ¢eskych muzei
a galerii.

Soucasny stav badani ve zvolené oblasti prokéazal, ze je v poslednich letech znacny
z4jem odbornikli o zkoumani problematiky vyuzivani digitalnich technologii v muzejnictvi ¢i
Vv muzejnim vzdéldvani. Diky témto vyzkumim se oblast muzejni pedagogiky neustale rozviji
a nabizi ptinosy v podob¢ novych moznosti prace se zprostfedkovanim muzejnich sbirek.

Cile dizertacni prace byly z vétsi casti splnény. Podafilo se mi nashromézdit data
o zpusobech zprostiedkovani muzejnich sbirek skrze digitalni technologie. Zjistila jsem také,
kterd ¢eskd muzea a galerie vyuzivaji nové technologie ve svych vzdélavacich programech,
ale 1 volné v prostoru muzea ¢i galerie, tedy pfesnéji feceno, jakou mérou byla tato muzea
zastoupena. Také jsem prozkoumala, jaké typy novych technologii jsou vyuzivany v ¢eskych
muzeich a galeriich, a tim jsem pronikla 1 k soucasnym tendencim a trendiim, kterymi jsou
inovativni muzejni mobilni aplikace.

V prib¢hu badani jsem se snazila vyhledat vS§echny mobilni aplikace, které dnes ¢eské
muzejni instituce nabizi; z posouzeni vSech poznatkd vyplynula tendence k vytvareni
mobilnich aplikaci typu prezentace muzea, vétSinou V kombinaci s prlivodcem muzea
a jednotlivych expozic. V té€chto typech aplikaci, alespon jak z analyzy reprezentativniho typu
vyplynulo, je obsah uvniti aplikace alespon néjakym zptsobem didakticky transformovan
a zjednodusovan tak, aby uzivatele nezahltil, ale zaroven jej za kratky Cas seznamil se
zakladnimi informacemi a — ma-li uZivatel zdjem — i1 s hlubSimi souvislostmi. Je tedy zjevna
tendence sméfovat ke vzdé&lavacim pifesahiim. Dale se objevuji mobilni aplikace typu
databaze sbirkovych predméti, které jsou vytvafeny za telem rozsifovat povédomi o dané
vystavé u Sir§i  vefejnosti, pripadné hry vzdélavaciho nebo zébavniho charakteru.
AV neposledni fad¢ je samoziejmé také vyuzivan typ vzdélavaci aplikace.

Ceské mobilni aplikace mohou byt uZitenym prostiedkem nejen pro zviditeln&ni
téchto instituci, ale nabizi také jiny zpiisob zprostfedkovani muzejnich sbirek Sirsi vefejnosti.

Navic v dnes$ni dobé, kdy vétSina spolecnosti disponuje chytrym telefonem, je to velmi



uzite¢ny zpusob, jak navstévnika muzea nebo uZzivatele této aplikace atraktivnim zplisobem
seznamit s danou instituci a jejimi sbirkami. A to si ¢eské muzejni instituce moc dobie
uvédomuji.

Béhem celé prace jsem méla moznost posuzovat klady a zapory novych technologii,
nebot’ jak dobife vime, digitdlni média pfind$i mnoho moZznosti a pfistupii, ovSem jejich
intenzivni vyuzivani ma své ,stinné“ stranky. Je vSak nutné konstatovat, ze vyhody
a nevyhody vyuzivani novych technologii se mohou lisit u kazdého jednotlivce — to se tyka
naptiklad mobilnich muzejnich aplikaci. Obecné vyhody novych technologii jsou naptiklad —
rychly pfistup k informacim a vzdélavani, sdileni informaci a inspirace apod. Digitalni média
dokazi zprostredkovat (muzejni) obsah multimedidln€ a umi tedy zaujmout vSechny smysly.
Vyhodou konkrétniho digitdlniho produktu — mobilniho telefonu je, ze je stale pfi ruce.
Muzeme tedy vyuzivat mobilni aplikace kdekoli a kdykoli. Mezi obecné nevyhody vyuzivani
novych technologii, patii napfiklad finan¢ni néroCnost pifi potizovani téchto digitalnich
prostiedkit do muzei a expozic. Dalsi problematickou situaci je v nékterych piipadech
presycenost téchto médii, kdy na nés naptiklad pfi navstéveé vystavy ze vSech stran mluvi ¢i
blikaji obrazovky — vSudypiitomné digitalni panely nas mohou naopak rozptylovat
a odtahovat tak pozornost od vystavenych uméleckych dél a jinych sbirkovych pfedméta.

Ptinos této prace spatiuji v zodpovézeni aktualnich otazek o kvalitativnich proménéch
muzejnictvi, které jsou zptisobeny rozsSifovanim novych technologickych moznosti. Pfinosem
budou rovnéz vpraxi hojné vyuzitelné poznatky tykajici se zpusobli koncipovani
a strukturace obsahu digitalnich didaktickych prostifedkii a dale nova vyzkumna zjisténi z této
dynamicky se vyvijejici oblasti.

Do budoucna Ize oc¢ekavat jesté Castéjsi vyuzivani digitalnich technologii v muzejnim
a galerijnim vzdélavani a také umistovani technickych zatizeni do expozic. Rovnéz bude pro
muzea a galerie prioritni vytvareni digitdlniho online obsahu, nebot’ je pro muzea a galerie
V soucasné digitalnim svété dilezité prezentovat se na internetu, na webovych strankach
a socialnich sitich.

Zavé€re€na slova vénuji myslence Ladislava Kesnera, kterd mé provazi od pocatka
mého nekolikaletého badani v této oblasti. Kesner (2000, s. 239) pted 18 lety konstatoval, ze
koncept muzea prochazi zésadni proménou V souvislosti se zprostfedkovanim sbirek online:
... misto aby divak ptichazel do muzea, muzeum piichazi za nim." Tato slova dneSni doba

jen potvrzuje, a mozna dokonce s vétsi intenzitou, nez sim Kesner piedpokladal.
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Uvod a cile dizertacni prace

V dizertacni praci s nazvem Nové technologie v ceské muzejni a galerijni edukaci se vénuji
vyzkumnému problému vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni a galerijni edukaci.
Timto tématem se zabyvam dlouhodobé a mij z4jem o dany problém pfinesl jiz nékolik
vysledki: jednak jsem méla moznost fesit vyzkumny projekt IGA s ndzvem Nové technologie
v Ceske muzejni a galerijni edukaci, z n¢&jz vzesla kolektivni monografie Muzeum versus
digitalni éra, a jednak jsem méla moznost béhem riznych vyzkumnych stazi (v Norsku, ve
Velké Britanii, v Némecku) realizovat dalsi zkoumani zptisobtl, jimizZ muzea u nds i ve svete
vyuzivaji nové technologie. Vysledek vyzkumu mobilnich aplikaci, ktery jsem realizovala
pod vedenim své $kolitelky Petry Sobaiiové, byl dokonce publikovan v publikaci Art and
Design Education in Times of Change vydané v prestiznim vydavatelstvi de Gruyter
(Sobatiova, Jiroutova & Lazova, 2017), s tématem jsem vystoupila na mnoha konferencich
a seminafrich, vCetné zahrani¢nich.

Béhem celého doktorského studia i béhem samotné realizace vyzkumu jsem méla
moznost ovéfit si, ze muzeum jako pamétova, vychovna a vzdélavaci instituce se snazi
flexibiln¢ reagovat na moderni vyvoj a nejnovéjsi technologie a s nimi spojené zpusoby
prezentovani obsahu ¢im dél vice zacletiuje do svého fungovani a do prezentacnich aktivit
véetné muzejnich programl. Téma je podrobnéji a v celé S§ifi pfedstaveno ve zminéné
publikaci Muzeum versus digitalni éra (Sobafova, Lazova et al., 2016) a kontext je rozveden
a aktualizovan také v tomto textu dizertacni prace. Znacnd Sife tématu samoziejmé vyzaduje
jeho zuZeni, a proto se ve svém vyzkumu zabyvdm piedevSim edukacnim hlediskem
vyuzivani novych technologii v muzejnictvi. To bude také dale pfedstaveno, abych alespon
nastinila §ifi zvoleného vyzkumného problému a jeho aktualnost.

Mugzejni vzdélavani si v soucasné dobé klade mnoho naroc¢nych cild, pricemz mezi ty
sbirek ¢i jednotlivych vystav, a to vzhledem k aktudlnim potfebam navstévnikd. Muzejni
pedagogové maji za tkol co nejlépe didakticky zpracovat obsah souvisejici s jednotlivymi
muzealiemi ¢i celymi expozicemi a dale jej — pokud mozno atraktivné a zaroven kvalitné —
pfedavat navstévnikim raznych vékovych kategorii — at jiz ve formé& rozmanitych
vzdélavacich programii, nebo v podobé samoobsluznych didaktickych prostiedki.
V poslednich nékolika letech mohou muzejni pedagogové k tomuto ukolu vyuzit skutecné

Sirokou nabidku digitalnich technologii a konkrétnich technickych produkti na této bazi —
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které mohou slouzit jako alternativa klasickych edukacnich pomtcek pro zprostiedkovani
napi. uméleckych dél. V soucasné dobé se nejcastéji setkdvame s digitdlnimi pravodci
expozic

v tabletu nebo s mobilnimi aplikacemi muzei a galerii ur¢enymi pro chytré telefony. Rozvijeji
se vSak také inovativni formy webové prezentace muzea, vznikaji dokonce
e-learningové portaly a didaktické materidly pro ucitele a jejich zaky, jez jsou stile Castéji
dostupné v elektronické podob¢ a rozsifuji dosah muzea mimo jeho zdi. Digitalni zatizeni
nachazeji své vyuziti samoziejme také pfimo v muzejnich a galerijnich expozicich.

Jako vytvarny pedagog jsem si toto téma vybrala proto, ze vidim zna¢ny pfinos vSech
popsanych zmén a moznosti — at’ jiz v rozsifeni védomosti, znalosti a dovednosti ve vychoveé
a vzdélavani i v jiném prostfedi nez Skolnim, nebo v tom, ze zprostfedkovani umeéni diky
novym technologiim dostdva zcela nové a zajimavé podoby. Nachdzim navic vyznamnou
sptiznénost obou roli — role vytvarného a muzejniho pedagoga. Zkusenosti z obou prostiedi
povazuji za obohacujici a podnétné pro svou pedagogickou praci, ve které povazuji za stézejni
rozvoj vnimani, pozorovani, interpretovani a zprosttedkovani vizualni kultury ¢i konkrétnich
uméleckych dé€l prostfednictvim vytvarného vyjadfovéani. Jsem presvédCena, Ze vzhledem
k soucasné digitalni dobé a jejim specifickym projeviim ve spole¢nosti bude piinosem zamé&fit
se pravé na toto vyzkumné téma, protoze je nejen aktudlni, ale také vyrazné rozsifuje

moznosti zprostfedkovani vytvarné kultury.

Cilem této prace je shrnout vysledky né&kolikaletého badani ve vodach digitalnich
technologickych moznosti ¢eskych muzei a galerii a zodpovédét vytycené otdzky, které jsem
si vpocatcich svého vyzkumu kladla. (Pozn.: pfesné vyzkumné otazky uvadim
Vv metodologické ¢asti dizertacni prace.)
Otazky, jez staly na poc¢atku mého zajmu o problematiku, znély takto:
e Vyuzivaji Ceskd muzea a galerie nové technologie? A pokud ano, jakou mérou
a jak? Vyuzivaji je také pro vzdélavani navstévnika?
e Jaké typy novych technologii jsou nej¢astéji vyuzivany v ptimé nebo nepiimé
muzejni edukaci?
e Jaky obsah nesou dané moderni technologie vyuZivané v muzeich a jak
souvisi s muzejnimi sbirkami?
e Jak jsou pfijimany digitalni technologie v ¢eském muzejnim prostiedi

muzejnimi pracovniky?
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Zodpovézeni téchto otazek je vymezeno rozsahem prace i mymi schopnostmi a znalostmi.
V disertacni praci si nicméné kladu za cil:
e shromazdit data o zpusobech zprostiedkovani uméni ¢i muzejnich sbirek skrze
digitalni technologie;
e zjistit, jakou mérou vyuzivaji ¢eska muzea a galeric nové technologie ve svych
vzdé¢lavacich programech, ale i volné v prostoru muzea ¢i galerie;
e jaké typy novych technologii jsou vyuzivany v ¢eskych muzeich a galeriich;
e vyhledat muzejni aplikace ceskych muzei a galerii, analyzovat je a zjistit jejich
typické prvky, kvality a nedostatky;
e zhodnotit klady a zépory vyuzivani novych technologii v muzejni a galerijni edukaci;
e zjistit, zda jsou nové technologie pifinosnym prosttedkem pro zprostfedkovani

uméni/muzejnich sbirek v dnesni dobé.

Prvni Cast dizertacni prace tvofi jeji teoreticky rdmec, sktruktura prace je tedy nasledujici.
Hned z pocatku je nutné vymezit klicové pojmy, které se v dizertaéni praci objevuji, a to jak
terminy z oblasti novych médii a digitalniho on-line prostiedi (digitdlni technologie
a technika, informacni a komunikacni technologie, nova a dalsi média, elektronicka média
a elektronicka komunikace a dalsi pojmy — internet a www. apod. Jak uz jsem zminila vyse,
v ramci mého doktorského studia se mi podafilo publikovat ¢ast svého vyzkumu v knize
Muzeum versus digitalni éra, kterou jsme pfipravily s moji Skolitelkou doc. Petrou
Sobafiovou, spoleéné s dalsimi autory. Budu se tedy na tuto knihu odvolavat v nékterych
kapitolach dizertacni prace. Konkrétné pravé zde, v prvni kapitole, nebot’ jsme tuto
terminologickou &ast v knize s Petrou Sobaiiovou podrobnéji zpracovaly.

V druhé kapitole Soucasny stav badani ve zvolené oblasti je zpracovan piehled
vyznamnych autord a jejich stézejnich publikaci piedevsim z Ceského a slovenského
prostiedi, ale nechybi ani vyznamné zahrani¢ni tituly od pfednich svétovych odborniki z této
oblasti zkoumani. Souhrn dopliiuji pfehledem sborniki, konferenci a seminéfi na toto téma
a také prehledem diplomovych a dizertacnich praci.

Nasledujici tieti kapitola s nazvem Prinosy a rizika digitdlni doby popisuje sou¢asnou
problematiku ,,digitalniho svéta®“, vyuzivani modernich technologii v béZném Zivoté, ale 1 ve
skole a v praci — a také nasledky, které plynou z jejich naduzivani (digitalni zavislost; izolace
od realného svéta apod.). Kapitola piedstavuje soucasné autory, publikace, ¢lanky a shrnuje

pozitiva a negativa dopadu novych technologii.
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Ctvrta kapitola navazuje na predchozi &ast a popisuje, sjakymi modernimi
technologiemi se nejcastéji v ¢eskych muzeich a galeriich setkavame. Nabizi zaroven jejich
aktualni ptehled, a to od jejich vzniku. V muzejni a galerijni praxi se setkdvame s béznymi
audio pruvodci uz pomérné dlouho (od 60. let), v sou¢asné dobé (pfiblizn¢ 10 let) je nahradily
spiSe digitalni privodci v tabletu ¢i stale se rozsiiujici muzejni mobilni aplikace do chytrych
telefonti. Kapitola nazvana Vyuziti modernich technologii v muzeich a galeriich pojednava
o soucasnych trendech a o digitalnich tendencich v muzejnim a galerijnim vzd¢lavani.

Druha ¢ast dizertaéni prace je vyzkumna. V paté kapitole nejprve popisuji svij
vyzkumny zamér, vyzkumné cile a metodologii Setfeni. Dale prezentuji zjiSténa data
z kvantitativni ¢asti Setfeni, analyzy vybranych modelovych digitdlnich produktt a celkové
zaveéry vyzkumu. Zakladem dizertani prace je vyzkumné Setieni na téma vyuziti novych
technologii v ceské muzejni a galerijni edukaci, v némz bylo vyuzito smiSeného vyzkumného
designu. V kvantitativni ¢asti byla prostiednictvim dotaznikového Setieni zajisténa prvotni
data a jejich vyhodnocenim zmapovana situace panujici v ¢eskych muzeich, v kvalitativni
casti bylo na ziskané vysledky navdzano a byla provedena analyza vybranych digitalnich
produktt, konkrétné mobilnich aplikaci a digitalnich privodci.

Nésleduje zaveéreéné shrnuti, které vrcholi sumarizaci vSech zavéra a vyhledem do

budoucna. Poté seznam literatury a internetovych zdroji, seznam vyobrazeni a seznam grafi.

Pfinosem piedlozené dizertaéni prace je — jak alespon doufdm — shromazdéni aktualnich
informaci 0 vyuzivani novych technologii v muzejni edukaci a prezentace a analyza
soucasnych moznosti zprostfedkovani muzejnich sbirek skrze digitalni technologie v Ceské
republice. Mou snahou je otevfit témata vyuzivani modernich technologii v muzejnim
a galerijnim vzdélavani, zhodnotit aktualni stav a s vyhledem do budoucna popsat konkrétni

vyhody a nevyhody. Vétim, ze zavéry z mého vyzkumu najdou své uplatnéni také v praxi.
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1 Popis vyzkumu

V této kapitole bude predstaven vyzkum, jeho cile, vyzkumné otazky a metodologie. Jelikoz
byl pro vyzkum zvolen smiseny design, nejprve bude popsana kvantitativni cast, ktera
obsahuje dotaznikové Setieni, a poté druha kvalitativni ¢ast, kde analyzuji obsah konkrétnich
produktt na bazi digitalnich technologii do podoby pifipadovych studii. V zavéru kazdé ¢asti

shrnu jejich vysledky a zjisténi.
1.1 Vyzkumny zamér a metodologie vyzkumu

Zamérem mé prace byla pivodné deskripce soucasného stavu vyuzivani novych technologii
v Ceské muzejni kultufe a rozliSeni jednotlivych druhi vyuzivanych digitalnich produkta.
Tento plvodni zdmér jsem pozdé€ji rozsifila o analyzu konkrétnich zplsobl vyuzivani
digitalnich technologii v muzejni edukaci, zejména edukacniho obsahu vybranych zastupct
muzejnich produktd v podobé mobilnich aplikaci, do nichz je riznymi zptsoby didakticky
transformovan muzejni obsah. Téma vyzkumu je zasazeno jednak do kontextu vyvoje
muzejniho vzdélavani (v némz se tradi¢né uzivaly ruzné didaktické prostifedky) a jednak do
Sirokého a badatelsky rozvinutého pedagogického kontextu e-learningu a blended learningu.
Zvolené téma bude samoziejme zpracovano rovnéz s ohledem na komunikaci se sou¢asnym
navstévnikem, interpretaci muzejnich sbirek a proménlivost postmoderni doby spojenou
s masovym vyuzivanim digitalnich technologii v kazdodennim Zivoté. Tyto souvislosti totiz
dokresluji dnesni situaci a nelze je pominout.

Zéakladem dizertatni prace je vyzkumné Setfeni na téma vyuziti novych technologii
V Ceské muzejni a galerijni edukaci, Vv némz bylo vyuZito smiSeného vyzkumného designu.
V kvantitativni ¢asti byla prostiednictvim dotaznikového Setieni zajisténa prvotni data a jejich
vyhodnocenim byla zmapovana situace panujici v ¢eskych muzeich. Zaroven diky témto
vysledkim vyplynulo dalsi sméfovani vyzkumu v kvalitativni ¢asti, kde bylo na ziskané
vysledky navazano tak, Ze byla provedena analyza vybranych digitalnich produktf, konkrétné
reprezentativnich typt aktualnich ¢eskych mobilnich aplikaci.

Jak uz jsem uvedla, vyzkumné Setfeni ma formu smiSeného vyzkumu, a to v tom
smyslu, Ze vyuziva kvantitativni metody k zakladnimu mapovani situace v muzejni kulture

a metody kvalitativni v dalsi, relativné samostatné ¢asti vyzkumu, jeZ se zaméfuje na analyzu
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produkta vytipovanych v kvantitativni vétvi Setfeni. Dale budou podrobné predstaveny obé¢

Casti.

1.2 Kvantitativni ¢ast vyzkumu — dotaznikové Setieni

V této Casti prace bude popsan prabeh kvantitativni casti vyzkumu, pro kterou byla zvolena
metoda dotaznikového Setfeni. V dotaznikovém Setfeni zaméfeném na sbér dat o tom, jak
Ceskd muzea a galerie vyuzivaji digitalni technologie, byly zjistény zajimavé informace
o soucasném stavu praxe. V kapitole budou nejprve predstaveny cile vyzkumu a vyzkumné
otazky, dale zadkladni soubor a vyzkumny vzorek, stejné¢ jako pouzitd metodologie —

a kone¢né¢ také samotné vysledky Setfeni.
1.2.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky
Cilem vyzkumu bylo zjistit, jakou mérou vyuzivaji muzea a galerie v ¢eské republice nové
technologie, jakym zptisobem a jak dlouho. Na zaklad¢ vysledkt dotaznikového Setfeni

vyplynulo dals§i sméfovani vyzkumu v druhé kvalitativni ¢asti.

Cilem vyzkumu bylo:

o zjistit, kolik muzei a galerii podporuje nepfimé (zprostiedkované) uceni
navstévnikid pomoci didaktickych prostiedki a zda jsou pritom vyuZivany také
nové technologie,

e zjistit, kolik muzei a jak vyuZiva nové technologie pfimo béhem edukacnich
programi,

o identifikovat nejcastéji vyuzivané technologie,

e zjistit, jaké jsou motivace k zavadéni novych technologii v kontextu napliiovani

vzdélavaci ilohy muzea nebo galerie.

V souladu s definovanymi cili je nutné ve vyzkumu nalézt odpovédi na nasledujici

vyzkumné otazky:

Vvzkumné otazky kvantitativni ¢asti vyzkumu jsou:

e Jakou mérou vyuZivaji ¢eska muzea a galerie didaktické prostiedky a konkrétné
prostiredky na bazi novych technologii a jak dlouho?
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e Jakou mérou a jakym zpiisobem jsou v ¢eskych muzeich a galeriich vyuzivany
nové technologie pro primé vzdélavani navstévnika?

e Jaké druhy novych technologii tyto instituce nejéastéji vyuzivaji?

e Co motivuje muzea a galerie k zavadéni novych technologii do piimé ¢i nepfimé

edukace?

1.2.2 Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

Prvni Cast Setfeni, jez bylo realizovano od dubna do zafi 2014, mé parametry prizkumu, jak
jej definuje napt. Chraska (2003). Ke zkouman¢ problematice jsem zde piistupovala pirevazné
deskriptivnim zptisobem, tedy s cilem popsat aktualni stav problematiky. Pro ziskani dat jsem
pouzila on-line dotaznik. Muzeme fici, ze dotaznik je snad nejpouzivangjsi pedagogickou
vyzkumnou technikou viibec. Jeho podstatou je zjisténi dat a informaci o respondentovi, ale
1 jeho néazorli a postojii k problémim, které¢ dotazujiciho zajimaji. U dotazniku se pouZziva
forma pisemnych odpovédi na polozené otazky. Pfednost dotazniku tkvi v tom, Ze lze oslovit
velky pocet respondentil. Typy otazek lze ttidit podle riznych kritérii, jednim z nich je napft.
mira volnosti. Podle tohoto kritéria délime otazky na uzaviené, polouzaviené a oteviené.
(Pelikan, 2011) Jak uvadi Maidk, Svec a Svec (eds.) (2005), stale &ast&ji se pouziva on-line
dotaznik, ktery ma mimo jiné finanéni a ¢asové vyhody. Podobny dotaznik jsem vyuzila i ja;
dotaznik vyuzity v mém vyzkumu piitom obsahoval 16 otazek uzavienych i otevienych a byl
tak ponechan prostor pro vlastni vyjadieni respondenti. Konkrétné jsem pouzila elektronicky
dotaznik z nabidky Google dokumentt a rozeslala jej do vSech muzei a galerii podle Adresdre
muzei a galerii v CR* podle jednotlivych kraji. Po urcitych ¢asovych intervalech jsem jesté
rozeslani dvakrat zopakovala.

Nespornou vyhodou elektronickych dotaznikil je jejich rychlé a ,,chytré® pocitacové
zpracovani, kterého jsem vyuzila i ja — a které usnadiuje také prezentaci vysledki, at’ jiz se
jedna o odpovédi na otazky identifikacni (rysy a charakteristiky respondentl; ty prezentuji
Vv ¢asti vénované vyzkumnému vzorku) nebo o odpovédi na hlavni otazky zjiStujici fakta
o zkoumaném problému.

Navzdory opakovanému rozesilani byla celkova navratnost 13,1 %. Doufala jsem sice,
ze se podaii dosdhnout vyS$i navratnosti, ale i tak byl celkovy pocet pomérné uspokojivy

a prinesl zjisténi, kterd snad lze vztdhnout na zakladni soubor. Vyzkumny vzorek byl tvotfen

14 Adresai muzef a galerii v CR spravuje Asociace muzei a galerii Ceské republiky.
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celkem 118 respondenty, ktefi odpovéd€li na vSechny otazky v dotazniku. Vysledky
dotaznikového Setfeni — pfes nizsi navratnost — podavaji dobry ptehled o stavu, moznostech
a nazorech na vyuzivani novych technologii v ¢eskych muzeich a galeriich. Podstatné je, ze
ze ziskanych vysledki dotaznikového Setfeni nasledné vyplynulo dal$i sméfovani vyzkumu,
konkrétné byl zaznamenan trend vyuzivani mobilnich aplikaci, které jsem se rozhodla
Zkoumat podrobnéji. Od pocatku jsem si byla védoma, ze data ziskand kvantitativnimi
metodami maji sice své vyhody (pokryvaji Sirokou skupinu respondentll), neumoziuji vSak
zpravidla hlubsi vhled do zkoumané problematiky. Kvalitativni ¢ast Setfeni na tuto nevyhodu

reaguje a je v tomto sméru propojena se vstupni ¢asti kvantitativni.

1.2.3 Zakladni soubor a vyzkumny vzorek

Sledovanym souborem byla ¢eska muzea, galerie a instituce podobného charakteru. Strategie
zpracovani daju jednotlivych instituci byla zajiSténa Adresdrem muzei a galerii, Kde jsem se
snazila vybrat systematicky podle jednotlivych kraji jednotlivd muzea a jejich edukacni
oddéleni, jejichz kontakt byl primarni. V ptipadé, Ze nebylo eduka¢ni oddéleni uvedeno,
zaslala jsem dotaznik piimo vedeni instituce. Pocet oslovenych muzei a galerii se nakonec
vySplhal na témét 900 instituci.

V pocate¢nim prizkumu bylo pomoci elektronicky rozesilanych dotazniki zjistovano,
jakou mérou vyuzivaji Ceskd muzea a galerie vyuZivaji nové technologie, jak pro pfimou
(napt. v edukacnich programech), tak 1 nepfimou (napt. didakticka pomucka) podporu uceni
navstévniki. Dalsi ¢ast se odvijela ze zjisténych informaci, kdy jsem navstivila vybrané
muzejni instituce (v Praze, Brn¢, Plzni, Olomouci, Liberci) a pomoci rozhovora

a fotodokumentace jsem shromdzdila dal$i potfebna data, kterd se uz tykala vyzkumu

mobilnich aplikaci a které piedstavim v dalsi Casti.

1.3 Kvalitativni ¢ast vyzkumu — analyzy vybranych mobilnich aplikaci

V druhé, kvalitativni Casti, kterd navazuje na deskriptivni zjiSténi prezentovana v predeslé
Casti, jsem pfistoupila k detailnéjSimu zkouméni jedné zvelmi aktualnich a rychle se
rozSifujicich forem vyuZivani digitadlnich technologii v muzejni kultufe, jiz jsou mobilni
aplikace. Pravé trend vyuZivani mobilnich aplikaci byl totiz identifikovan béhem

kvantitativnitho vyzkumu. Proto jsem pfistoupila k analyzovani edukacniho obsahu
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konkrétnich produktti na bazi digitalnich technologii, jakymi jsou mobilni aplikace nebo
digitalni pruvodce expozici v tabletu.

Jelikoz v oblasti muzejnictvi vznikaji stale nové a nové mobilni aplikace, a nelze tedy
piesné urcit, kolik jich nyni je, rozhodla jsem se, ze bude vybérovy soubor vytvoren
gradualnim vybérem (plvodni skupina ndhodné¢ vybranych aplikaci byla postupné pfi
cirkularnim pribéhu doplnéna o dalsi) a zaroven redukci — mnozstvi aplikaci bylo potieba
redukovat tak, aby byly zachyceny zdkladni typy a aby byly piikladné. (Shrnuti pouzité
metodologie viz Sobanova, 2016, s. 108) Z analyz a soub&zné provadéného vyzkumu (jeho
vysledky zde byly vicekrat pifipomenuty) vyplynula typologie jednotlivych produkti na bazi

novych technologii a také kritéria pro jejich hodnocenti, jez vyuzivam také v této praci.

1.3.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Vysledky dotaznikového Setieni byly podkladem pro dal§i sméfovani vyzkumu v druhé
kvalitativni ¢asti, kde bylo cilem vybrat reprezentanty typi mobilnich aplikaci ¢eskych muzei

a galerii, zabyvat se jejich obsahy a provést jejich analyzu.

Cilem vyzkumu byvlo:

» vybrat priklady-reprezentanty typii mobilnich aplikaci ¢eskych muzei a galerii,

» zjistit, co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslanim
a sbirkami muzei,

* provést a popsat jejich funkcni analyzu a Kkritické zhodnoceni.

+ zhodnotit vzdélavaci obsah téchto digitalnich produkti

V souladu s definovanymi cili je nutné ve vyzkumu nalézt odpovédi na nésledujici vyzkumné

otazky:

Zakladni vyzkumné otazky této ¢asti dizertaéni prace jsou:

e Co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslinim a sbirkami
muzei?
e Jaky ma reprezentativni vzorek typi ceskych mobilnich aplikaci vzdélavaci

potencial?
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1.3.2 Metodologické postupy uplatnéné béhem vyzkumu

V kvalitativni ¢asti jsem se proto zaméfila na analyzu edukacniho obsahu produkti

digitalnich technologii, jakymi jsou mobilni aplikace nebo digitalni privodce expozici

v tabletu. Nejdiive bylo potieba vybrat reprezentativni vzorek Vysledkem jsou jednotlivé

ptipadové studie z typologicky reprezentativniho vzorku — na jejichz zakladé bude mozné

alespont Cast z obecnych otdzek zodpoveédét. Jak jsem jiz uvedla, ¢ast vyzkumu jsem jiz

publikovala ve zminované knize Muzeum versus digitalni éra (Sobanova, Lazova, 2016)

a drzim se tedy stejné typologie a pokracuji v hodnoceni dalSich analyz.

Analvza vybranvch mobilnich aplikaci:

Sobanova (2016, s. 107-108) navrhla analyzu, podle které je mozné popisovat jednotlivé

produkty. Tuto strukturu s navrzenymi kategoriemi jsem vyuzila také zde. Analyza vybranych

mobilnich aplikaci se tedy sousttedila:

8.

10.

11.

na jejich zakladni technickou specifikaci

(Urcovala jsem rok vytvofeni, resp. rok inovace, operacni systém a dale to, zda se
jedna o aplikaci nativni nebo webovou a zda je k dispozici zdarma nebo za poplatek.)
na jejich klasifikaci

(Zajimal mé typ aplikace, zda se jednd o prostou mobilni prezentaci muzea, mobilniho
pruvodce muzeem, mobilni verzi databaze nebo jde o aplikaci vzdélavaci, ptip. o hru;
sledovala jsme téz primarni cil tvirct a ucel aplikace.)

na popis aplikaci

(Popisovala jsem menu, nabizené funkce, zpusob fungovani z hlediska uzivatele
a vyuziti specifik mobilnich pfistrojl, zpiisob uZivatelovy interakce se softwarem,
multimedialitu, resp. miru vyuziti obrazu, textu, videa.);

na obsahovou analyzu aplikaci

(Sledovala jsem, s jakym oborem a sbirkou souvisi pfedavany obsah, jak dalece je
obsah aplikace provazan se sbirkou apod. Analyza zplGsobu podéani obsahu se
zamétovala na kvalitu, G¢innost a népaditost didaktické transformace; zaznamenala
jsem, zda jsou cCinnosti, ke kterym uzivatele aplikace vede, rozvijejici, zda maji

informacni, pfip. edutainmentovy nebo jen zabavni charakter. Pokusila jsem se
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zaznamenat piipadné nedostatky a v nékterych ptipadech, kdy aplikace nevyuziva sviij
potencial a nebo nabizi nerozvijejici funkce a tilohy, navrhuji alterace.)

12. na hodnoceni jejich uZivatelské privétivosti
Jak popisuje Sobafiova (2016,) tvorba digitalniho produktu podle User Centered
Designu se soustiedi na uzivatelskou piivetivost, snadné, intuitivni vyuZzivani
a obsluhu. Obecné se jednda o komplex vlastnosti, které¢ ovliviiuji spokojenost
uzivatele. V oblasti digitalni kultury se v poslednich letech pouzivaji také pravidla
Conversion Centered Designu, ktera lze aplikovat také do oblasti muzejnictvi
a autorem je Oli Gardner. Tato pravidla fesi problém z hlediska zadavatele.

13. na hodnoceni jejich grafiky, vytvarného reSeni
(Sledovala jsem estetickou kvalitu navrhu a jeho ucelnost, pfip. originalitu navrhu
a jeho vyjimecnost, zplsob prace s barvou, kontrastem pozadi a textu, tvarem, miru
Cistoty navrhu a jeho jednoduchosti, adekvatnost designu pro danou cilovou skupinu,
vhodnost rozvrzeni stranek, vhodné graficky provedené¢ho menu, Citelnost grafickych
prvki, dodrzovani typografickych pravidel.)

14. na hodnoceni funk¢nosti jejich technického FeSeni a celkového designu
(Vychazela jsem z nékterych pravidel Conversion Centered Designu a sledovala jsem
systém toku dat, funkénost, kvalitu interakce se softwarem, jednoduchost orientace na
domovské, ptip. vstupni strance, design ovladacich prvki, kontinuitu menu a obsahu,
divéryhodnost, vyuziti volného prostoru a kontrastu, smérovani pozornosti uzivatele,
intuitivnost, pfizptisobeni specifikim mobilnich zafizeni aj., srov. Sobaové, 2016,

5. 107-108)

1.3.3 Zakladni soubor a vyzkumny vzorek

Vzorek byl nakonec tvofen t€émito mobilnimi aplikacemi (podle abecedy):

AlSova jihocCeska galerie; Hyperrealismus v ¢eské malbé | Muzeum uméni Olomouc; Mista
Paméti naroda | Post Bellum; MUZEUM TGM | Muzeum T. G. Masaryka v Lanech; Na
Venkové | Narodni muzeum; Narodni muzeum; V technice je budoucnost | Narodni technické

muzeum.
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2 Soucasny stav badani ve zvolené oblasti

V této Casti podavam piehled autorti a odbornych publikaci ke zvolenému tématu, orientovany
vzhledem k zaméfeni dizertacni prace piedev§im na Ceské prostiedi. Souhrn doplnuji dalSimi
dulezitymi autory ze zahranici, vyctem konanych konferenci a seminait a jejich vystupt ve
formé sbornikli. Vzhledem k tomu, Ze je t€éma novych technologii v muzejnim vzdélavani ¢im
dal vice zpracovavano a zkoumano v diplomovych a dizertanich pracich, pfipojuji téz jejich

vybér se struénym komentarem.

2.1 Vyznamni autori a projekty z ¢eského a slovenského prostiedi

V Ceské republice se v soudasné dob& zabyva vyzkumem vyuzivani novych technologii
v muzejni edukaci nékolik autorti. Jednim z prvnich, kterého je tieba zminit, je vyznamny
autor Ladislav Kesner, historik uméni a kurator, autor nékolika knih, katalogti a n¢kolika
desitek odbornych studii z oblasti ¢inského umeéni, teorie uméni, muzeologie a kulturni
politiky. Vice nez 15 let se vénuje vyzkumu neurologického zékladu vnimani vidéni obrazu
a na zaklad¢ tohoto vyzkumu vznika v roce 2000 jeho kli¢ové dilo Muzeum umeni v digitalni
dobe. Vnimani obrazii a prozitek umeni v soudobé spolecnosti, Vv némz pohlizi na muzeum
jako na prostor a médium vidéni. Autor zdlraziiuje zasadni fakt, ze v dob& obrazové
a informacni exploze ma rozSifovani novych vizualnich technologii a rozkolisdni hodnot
klicovy vyznam pro spole€nost.

Vladimir Java piispiva k tématu digitalnich technologii v muzeu studii z roku 2008
S nazvem Virtudlni muzeum a nové moznosti vzdélavani. V této praci hovoii o muzeu, které
propojuje rozvoj vyzkumu, védy, lidského uceni a vzdélavani. Autor zminuje, Ze rozvoji
moderniho muzea napomahaji informacni a komunikaéni technologie a s jejich vyuzitim
vznikaji virtualni muzea, ktera jiz nejsou svazana pouze s redlnym prostorem. Upozoriiuje
také na interaktivitu v soucasnych muzejné-pedagogickych projektech a na vyzkumy
zaméfené na zjiStovani edukacnich efekt spojenych s vyuzitim virtudlnich muzei, kde jsou
prezentovany digitalizované kulturni objekty, které mohou vSichni vyuzivat jako elektronické
vyukové materidly. Ve své vyzkumné praci se Jiva zaméiuje na kulturni a muzejni
pedagogiku a na pedagogiku sportu. Mezi jeho hlavni monografie patii Vyvoj némecké
muzeopedagogiky (1994) a Détské muzeum — Edukacni fenomén pro 21. stoleti (2004).
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Stézejni publikaci v ramci oboru muzejni pedagogiky, na které participoval s JagoSovou
a Mrazovou, je Muzejni pedagogika — metodologické a didaktické aspekty muzejni edukace.
(2010)

S dalSimi zésadnimi vyzkumy v oblasti muzejni pedagogiky a aktudlnich trendi
v muzejni edukaci se setkame v dile autorky Petry Sobaiiové, ktera jiz pies 10 let prispiva
svymi ¢etnymi vyzkumy K rozvijeni tohoto mladého oboru. Z nejnovéjsich vyzkumi, které
zpracovala, zde zminim napt. Nové trendy ve zprostiedkovani muzejnich sbirek (2015/2016),
Digitalni technologie v klasické muzejni prezentaci. VyuZiti novych technologii v ceské
muzejni a galerijni edukaci (2016) nebo Mobilni aplikace muzei a galerii — smysl a typologie
nového projevu muzejni kultury (2016). Mezi hlavni monografie Sobanové patii Edukacni
potencial muzea (2012) & Muzejni expozice jako edukacni médium (2014), v nichz dava
prostor také tématu vyuziti digitalnich technologii v muzejni edukaci.

Vyzkum tykajici se vyuziti novych technologii v muzejni edukaci nasel své misto V jiz
zminéné publikaci Muzeum versus digitalni éra z roku 2016, na které jsem spolupracovala
s Petrou Sobafiovou spoleéné s dal§imi autory. Svym textem pfispéli autofi Veronika
MikeSova, Ivana Kocichova a Pavlina Honzikova, Veronika Mrazova a Jan Husak. Nasi
snahou bylo pojmout téma digitalnich technologii a jejich aplikace do muzejnictvi, ale
i oteviit celospolecenskou debatu o vyznamu novych technologii.

Digitalni, ptfesnéji interaktivni technologie ve vzdélavani ¢i digitdlni hry a jejich
vyuziti ve vyuce zkouma Michaela Buchtova. Ve svém vyzkumu se zaméfuje i na muzejni
a galerijni vzdélavani, naptiklad v ¢lanku Muzeum jako herni platforma: mozZnosti pouziti
mobilnich telefonii pro informalni uceni v muzeich. (Buchtova, 2012) Autorka zde hovoii
nejprve 0 muzeu jako o specifickém misté, které casto uvadi navstévniky zamérné do
atmosféry, kterd siln€ kontrastuje s atmosférou vSedniho svéta. Muzea vyuzivaji moderni
architektonické ptistupy a v posledni dobé 1 moderni digitalni technologie, zejména tzv.
imerzivni technologie (3D vizualizace, interaktivni instalace, herni aplikace apod.) a timto
zpisobem se snaZi umoznit lidem vystoupit ze své klasické role a vnimat hloubé&ji. Muzea se
potykaji s vyzvou, jak zvysit u navstévnikli osobni zajem a motivaci zjiStovat o exponatech
a tématech vice souvislosti. O to Se muzea snazi napt. skrze zajimavé texty, podnétné otazky,
atraktivni audiovizualni efekty apod. Modernim pfistupem je pak zejména implementace
interaktivnich technologii, které by v tomto pfipadé mély napomahat interakci, prezentovat
obtizné komunikovatelna témata a prohlubovat miru navstévnikova zapojeni. Ne vzdy se vSak

podaii pfedat touto formou kyzeny edukacni obsah, nebot’ Castéji dochazi k tomu, ze
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navstévnici jsou spiSe pfitahovani zajimavou formou, audiovizualni atraktivitou a veskera
interaktivita kon¢i u ,.hrani si“ s technologii. V dalsi Casti ¢lanku obraci autorka tuto tezi ku
prospéchu véci a hovoii o tom, vyuzije-li se potencial hry — jako silného motiva¢niho Cinitele
— dokéaze vyprovokovat emociondlni a intelektualni zaujeti, jez ma zcela zasadni vliv na
efektivitu uceni a pozornosti. UZ v roce 2012 popisovala Buchtova, Ze 1ze v muzeich najit hry
v riznych formach — jako organizované aktivity pro skolni skupiny, pocitatové simulace
a programy (tzv. seriézni nebo vzdélavaci hry) a ve stale vétsi mife jako hry vyuzivajici
mobilnich technologii (geolokac¢nich zatizeni, tabletti a chytrych telefoni). (Buchtova, 2012)
Novymi zpusoby prezentace a popularizace archeologie skrze vyuzivani novych
technologii se vénuje Veronika MikeSova ve svém ¢lanku Prinos multimédii a digitdlnich
technologii pro popularizaci archeologie. (MikeSova, 2014) Autorka prezentuje projekt
Archeologie na dosah. Edukace a prezentace archeologického kulturniho dédictvi,
realizovany mezi roky 2012 az 2014, a jeho pozitiva a negativa. Projekt vyuZzival nejen
klasické¢ popularizaéni metody, tradicni v ceské archeologii (jako napiiklad ptednasky,
exkurze, vystavy apod.), ale zaméfil se také na zpiisoby prezentace archeologie u nas zcela
nové, vyuzivajici multimédii a digitdlnich technologii. MikeSovd se snazi na projektu
akcentovat, jak velkym piinosem je pro popularizaci védy internet a jakymi zptsoby ho Ize
vyuzit. Rozdé€luje a popisuje jednotlivé internetové komunikaéni kanaly vhodné pro primarni
prezentaci archeologie do nékolika sekci: webové portaly, socialni sité, kanal YouTube,
virtudlni vystavy a multimedialni vzdélavaci platformy (pocitatové hry, rozsifena realita
apod.). I ptes atraktivitu digitalnich technologii a velky edukacni potencial vidi autorka
zasadni negativa ve formé velké finanéni néarocnosti, nebot’ aplikace téchto modernich
technologii vyZzaduje navic nejen zna¢né usili samotnych archeologt, ale také zapojeni mnoha
dalSich spolupracovniki, pfevazné z technickych oborid. Uznava ovSem, ze pii zdafilém
vyuziti a spravné propagaci je efektivita vysokd a za vSechnu vynaloZenou snahu to stoji.
Z dalSich negativ je nutné také zminit riziko, kdy mohou digitalni média paradoxné odtahnout
pozornost lidi od skute¢nych predméti a ukotvit ji pouze na jejich digitalni reprodukci. Proto
je nutné pristupovat k vyuzivani novych technologii obezietné a nepracovat s nimi jako
s ,,nahrazkou* skutecného muzea, nybrz jako s dal§im vzdélavacim prvkem, ktery ma slouzit
ke zvyseni zajmu potencialnich navstévnikii o muzejni sbirky a k jejich ptilakani do muzea.
Na zavér MikeSova ptipomina také velice vyznamny negativni trend, a to presycenost téchto
médii, ktera nas mohou nékdy i rusit. Cim dal vice se totiz pfi navitévé vystavy setkavame

S tim, Ze na nas ze vSech stran mluvi ¢i blikaji obrazovky, vSudyptitomné digitalni panely nas
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vybizeji k interaktivit¢ a my pak casto zapomeneme vénovat pozornost samotnym
vystavenym artefaktim. (MikeSova, 2014)

Hovofim-li o ¢eském prostfedi, nesmim zapomenout zminit Centrum pro prezentaci
kulturniho dédictvi zalozené roku 2005, které spravuje oborovy informacni webovy portal
E-muzeum a vydava rovnéz Casopis Muzeum: Muzejni a vlastivédna prace. Centrum pro
prezentaci kulturniho dédictvi se zaméfuje na oblast zprostfedkovani sbirek a poznatkt
vefejnosti, konkrétné na problematiku muzejni prezentace a komunikace s vefejnosti,
mimotfadné prezentacni pocCiny, muzejni pedagogiku, digitalizaci a moznosti vyuziti
digitalizovaného kulturniho dédictvi (napi. zapojeni do Evropské digitdlni knihovny
Europeana), vyuzivani techniky a novych technologii v muzejni prezentaci, prezentaci muzei
jako instituci ve vztahu k vetejnosti. ,,Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi se snazi
definovat roli muzei a zpiisoby komunikace muzei s verejnosti ve vznikajici globalni
informacni spolecnosti. Pokousi se umoznit muzeim prijmout a uchopit jejich digitdlni okoli,
protoze je ziejmé, Ze on-line prezentace zacina byt zdakladem vztahu muzea a verejnosti, jak
z pohledu prildkani k fyzické navsteve muzea, tak zprostredkovani muzejnich sbirek
prostiednictvim virtudlnich prezentaci.“ (Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi,
© 2017)

V Ceské republice vzniklo nékolik vyznamnych projektd, zaméfenych na digitalizaci,
nebo na nové moznosti vyuziti digitalizovaného obsahu kulturnich instituci v muzeich
a galeriich. Jednim z nich je napf. tfilety vzdélavaci projekt Narodniho muzea ve spolupraci
s Asociaci u¢iteli d&jepisu, Univerzitou Karlovou v Praze, Asociaci muzei a galerii CR
a regiondlnimi muzei — Dotkni se 20. stoleti!, ktery zapojuje pamétové instituce do vyuky
d&jin 20. stoleti na zékladnich a stfednich Skolach. Cilem projektu je podpora vyuky
ceskoslovenskych a ¢eskych déjin 20. stoleti v mezinarodnich souvislostech. Zaméiuje se také
na inovativni vyuZziti modernich technologii ve vyuce a na nové moznosti vyuZiti
digitalizovaného obsahu kulturnich instituci ve vyuce déjepisu. Na webovych strankach je
k dispozici obrovské mnozstvi vzdélavacich aktivit — od moznosti zhlédnuti Siroké nabidky
on-line sbirek ceskych muzei, pies e-learningové lekce, az k virtudlnim vystavam nebo
k hram. K dispozici jsou také uzitecné materialy ke stazeni do jednotlivych expozic. (Narodni
muzeum, © 2018). Dalsimi mensimi projekty, které se vénuji digitalizaci, jsou napf.
PEOPLE for EUROPE a nebo eShirky Narodniho muzea v Praze. Dale pak napf. projekt

Moravské galerie v Brné s nazvem Mikrogalerie/iGalerie apod.
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Vyznamnym autorem plsobicim V soucasné dobé na Filozofické fakult¢ Univerzity
Komenského v Bratislavé je Jan Dolak. Jeho hlavni oblasti zajmu jsou teoreticka
muzeologie, terminologie oboru, teorie komunikace, oblast muzejni prezentace a sbirkotvorna
¢innost ¢i d¢jiny muzeologie a muzejnictvi. Mezi jeho hlavni publikace patii monografie
Muzeum a prezentace (2015), ve které se autor zabyva predevsim ¢innosti muzea zamétenou
na pfimé pusobeni na navstévnika, tedy komunikaci prostfednictvim muzejnich expozic
a vystav. Autor prispél k tématu muzejni prezentace a konkrétné také k problému vyuziti
digitalnich technologii také mnoha ¢lanky, a obohacuje tak rovnéz teoretickou bazi muzejni
pedagogiky, jez s problematikou prezentace uzce souvisi. Vedl také nékolik diplomovych
praci na téma vyuziti novych technologii v muzeich na Masarykové univerzit¢ v Brné, napf.
Nové komunikacni technologie mezi muzei a veiejnosti v Ceské republice. (Barbora Vyzinova,
2014) Jan Doléak vybizi ke kritickému reflektovani aplikace novych technologii do muzejni
prezentace a zasazuje se za jejich funkéni a sttidmé vyuziti s ohledem na komunikaéni aspekt
muzejnich vystav.

Dalsi autorkou, ktera se zaméfuje na oblast muzejni a galerijni pedagogiky a jeji aktualni
trendy, je Martina Pavlikanova, plisobici nyni v Muzeu mésta Bratislavy. Tématu vyuziti
novych technologii se dotyka v n¢kolika studiich. Na konferenci Moderni vzdéldavini —
technika a informacni technologie piednesla ptispévek Symergia galerié a skoly cez
elektronické médid, v némz se zamétila na moznosti vstupu galérie do vyucovaciho procesu
vytvarné vychovy ve Skole prostfednictvim elektronickych médii a poukazala na moZnosti
vyuziti ICT prostfednictvim vychové uménim a také na nevyuzity vzdélavaci potencial galérii
prostiednictvim internetu / virtudlni galerie. (2011) V ¢lanku Vzdeldvanie v muzedch
a galériach na Slovensku (2015) autorka prezentuje vysledky dotaznikového Setfeni, v némz
se zaméfila na zjiStovani stavu vzdélavani v muzeich a galeriich na Slovensku a také na
moznosti on-line vzdélavani pomoci webovych stranek téchto instituci.

Co se tyka vyznamnych projektd k digitalizaci na Slovenku, Slovenska narodna
galéria (dale jen SNG) realizovala v letech 20112015 narodni projekt do né&jz se nakonec
zapojilo 18 galerii™® zcelé SR (z 26). Cilem projektu bylo piedevsim vybudovani

specializovaného pracovisté pro digitalizaci vytvarného uméni, dale rozsifeni informacniho

15 Zapojené galerie: Galéria Miloa Alexandra Bazovského v Trenéine, Galéria Jana Koniarka v Trnave, Galéria
mesta Bratislavy, Galéria umenia Ernesta Zmetdka v Novych Zamkoch, Liptovska galéria Petra Michala Bohtiiia
v Liptovskom Mikulasi, Galéria umelcov Spisa, SpiSska Nova Ves, Kysucka galéria v Os$¢adnici, Mizeum
Vojtecha Lofflera, KosSice, Nitrianska galéria, Oravska galéria v Dolnom Kubine, Povazska galéria umenia,
Zilina, Stredoslovenska galéria, Banska Bystrica, Sarisska galéria v PreSove, Turéianska galéria v Martine,
Tatranska galéria v Poprade, Vychodoslovenska galéria, KoSice, Zahorska galéria Jana Mudrocha v Senici.
(Artalk.cz, © 2007 —2018)
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systétmu pro spravu sbirek galerii (ISG-CEDVU) a digitalizace podstatné casti sbirek
slovenskych sbirkotvornych galerii. Mimo jiné se diky projektu obnovil také on-line katalog
Web umenia (www.webumenia.sk)®. (Bohumelova Billova, nedatovano) V ramci ukondeni
projektu se v roce 2015 uskute¢nila vystava s nazvem Uchovdvanie sveta — Ritudl mizea
v digitdlnom veku '. Autofi chtéli pfipravit takovou vystavu, kterd by poukazala na praci
souc¢asného muzea uméni a na to, jak kreativné vyuzit digitalni technologie tak, aby se ze
kladen diiraz na praci s aurou origindlu, na atmosféru umeéleckych dél v rtiznorodém
muzejnim prostiedi a na jejich posileni pomoci vhodné zvolené technologie. (Slovenska
narodna galeria, 2016) U prilezitosti ukonceni projektu vysla rovnéz publikace Ritudl miizea
v digitalnom veku, v které najdeme témata k problematice digitalizace nebo naptiklad
k moznostem, jak pracovat s digitalnim obsahem i s digitalnim obsahem jako s komunika¢nim
prostiedkem vedoucim ke vzdélavani apod.

V nasledujicim roce 2016 piichazi SNG s dal§im, tentokrat pulroénim projektem
Umenie, zbierky a ddta bez hranic, ktery pracoval na spole¢nych cilech dvou narodnich
instituci — Slovenskej narodnej galérie a Nasjonalmuseet — otevtit sbirky vefejnosti
a implementovat do nich digitalni technologie. (Slovenska narodna galeria, nedatovano)

Bohatou ¢innost SNG v rdmci této aktudlni problematiky uzaviu poslednim, neméné
dulezitym bodem, a to zminkou o platformé lab.SNG. V ramci tohoto projektu tamni experti
zkoumaji moZnosti vyuziti digitalnich technologii v galerijni a muzejni praxi. Zdlraznuji fakt,
Ze vyvoj nastrojli, webovych a mobilnich aplikaci vychazi z potieb galerie, rozviji jeji poslani
a navazuje na jeji vyzkumnou, vystavni a publika¢ni Cinnost. Platforma 1ab.SNG nabizi
produkty a sluzby, které neslouzi pouze SNG, ale i dal§im sbirkotvornym galeriim — jsou to
napf. jiz zminény on-line katalog Web umenia, doprovodné webové stranky, audioprivodci
k vystavam nebo mobilni aplikace apod. (Tamtéz.) Piestoze také v nasem prostiedi existuje
mnoho projektli zaloZenych na aplikaci novych technologii, zminény projekt SNG zminuji

podrobnéji, nebot’ je unikatni svym rozsahem a moznostmi, které nabizi.

16 On-line katalog vytvarnych dél ze sbirek slovenskych galerii, evidovanych v Centralni evidenci dél
vytvarného uméni. Navstévnici v katalogu naleznou tisice vytvarnych dé€l ve vysokém rozliseni.

17 Vystava probihala od 16. prosince 2015 do 28. tnora 2016: Esterhdzyho palac, 3. poschodi, Bratislava.
Kuratorky: Lucia Gavulova, Alexandra Kusa.
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2.2 Sborniky z konferenci a dalSi uskute¢néné konference a seminare k tématu

Prehled ceské (a slovenské) literatury a jednotlivych autordi, vénujici se tématu novych
technologii v muzejnim vzdélavani, je tieba rozsifit o tematicky zaméfené sborniky
z vyznamnych konferenci.

V roce 2016 vysel sbornik k prvnimu ro¢niku mezinarodni konference DIGI 2015 —
VyuZiti digitilnich technologii v pamdtkové péci (25. a 26. 11. 2015, Praha). Program
konference byl rozd¢len do tii blokd — prvni ¢ast se v€novala problematice 3D digitalizace;
druha ¢ast byla zaméfena na  problematiku BIM  (Building Information
Modeling/Management, Informac¢ni model budovy), pojednavalo se o moznostech BIM, jeho
rozsiteni v Evropé a v Ceské republice, a tieti Gast se soustiedila na digitalizaci historickych
dokumentt, knih a fotografii. (Omnium z. s., © 2016)

Dal$im dulezitym pocinem Vroce 2016 bylo uskutecnéni konference s nazvem
Perspektivy Ceské muzejni edukace, kterou uspotradalo Narodni muzeum ve spolupraci
s Moravskym zemskym muzeem a Slezskym zemskym muzeem (10. a 11. 5. 2016, Praha).
Odborna konference byla zaméiena na teoretick¢ a praktické otdzky muzejni edukace.
Sbornik obsahuje jedenact prispévka zastupcli muzei a galerii, vénovanych soucasnosti
a budoucnosti muzejni edukace v Ceské republice. (Centrum pro prezentaci kulturniho
dédictvi, © 2017)

Ze slovenského prostiedi zminim také sbornik z konference Medidlna
sebaprezentdicia a budovanie individudlneho imidiu muzea v 21. storodi, ktera se konala
7. — 9. 10. 2014 v Banské Bystrici. Jejim cilem bylo zprostfedkovat vyménu informaci
tykajicich se marketingové podpory vystupti z odbornych muzejnich ¢innosti a medialni
sebeprezentace muzei s cilem zvysit aktivitu muzei v této oblasti, zkvalitnit komunikaci

muzei s vefejnosti a posilit atraktivitu a postaveni muzei. (Tamtéz.)

Od roku 2001 probiha kazdoroéné konference Archivy, knihovny, muzea
v digitalnim svété, kterou poiada Svaz knihovnikii a informacnich pracovnikic CR, Ndarodni
archiv, Ndarodni knihovna CR. Jak uz znazvu vyplyva, konference se pravidelnd vénuje
problematice spoluprdce archivili, knihoven, muzei, galerii a pamatkové péce pii vyuzivani
informac¢nich a komunikacnich technologii pro ochranu a zpfistupnéni kulturniho dédictvi.

Letos se bude konat jiz 19. ro¢nik konference, a to 28. a 29. listopadu 2018 v konferen¢nim

18 Resp. od roku 2000, kdy prob&hl Semindi* ARCHIVY, KNIHOVNY, MUZEA V DIGITALNIM SVETE (2000).
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sale Narodniho archivu v Praze. (Svaz knihovniki a informaénich pracovnikti Ceské
republiky (SKIP), © 2010-2018)

V piedchozi ¢asti jsem jiz hovofila o prvnim rocniku mezinarodni konference a jejim
sborniku  DIGI 2015 - WywzZiti  digitalnich  technologii v  pamatkové  péci
(25. a 26. 11. 2015, Praha). Druhy ro¢nik této konference probéhl 24. a 25. listopadu 2016
a poukazal na stav digitalizace v Ceské a Slovenské republice. Konference nabidla srovnani
s jinymi evropskymi staty, oteviela diskuzi nad digitalizaénimi metodami a zvIast¢ pak nad
prezentaci vystupt. (http://www.digiheritage.cz/) Také v roce 2017 probéhla tato podnétna
mezinarodni konference, tentokrat s nazvem DIGI 2017 — Digitdlni technologie a kulturni
deédictvi. Cilem tretiho ro¢niku bylo prezentovat Siroké odborné a kulturni vetejnosti aktudlni
trendy v oblasti dokumentace, propagace a prezentace kulturniho dédictvi s vyuzitim
digitalnich technologii a metod, vyuzivajicich se v pamatkové pé¢i u nas i v Evropé.
(Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi, © 2017)

Muzeum hlavniho mésta Prahy a Komise pro praci s vetfejnosti a muzejni pedagogiku
AMG?!® uspoiadalo Vv kvétnu tohoto roku 2018 konferenci nazvanou Aktudlni trendy v
muzejni prezentaci a edukaci na t¢ma Vliv digitdlnich technologii na détského navstévnika
a mezioborové piesahy muzejni pedagogiky (21. — 22. 5. 2018). Na programu dvoudenni
konference byla diskuze mezi ¢leny Komise pro praci s vefejnosti a muzejni pedagogiku
AMG a dal$imi Gcastniky. (http://emuzeum.cz/)

V bifeznu toho roku 2018 se také v Muzeu umeéni v Olomouci uskutecnil seminaf
S nazvem Praktické vyuZiti interaktivnich her muzei a galerii ve vyuce vytvarné vychovy
2 (17. - 18. 3. 2018). Seminaf predstavil praktické vyuziti on-line produkti muzei,
konkrétnich vzdélavacich portald, mobilnich aplikaci, her nebo editort volné dostupnych na
webovych strankach ceskych i1 zahrani¢nich muzei a galerii. Obsah seminafe byl koncipovan
tak, aby poslucha¢i mohli ziskané informace prakticky vyuzit napf. ve vyuce vytvarné

vychovy. (http://femuzeum.cz/)

9 AMG je zkratka pro Asociaci muzei a galerii CR.
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2.3 Diplomové prace

V poslednich né€kolika letech je vénovana multimédiim a digitalnim technologiim ¢im dal
vEtsi pozornost. Aktualni trendy v muzejnim a galerijnim vzdélavani, zvlast€¢ co se tyka
vyuzivani modernich technologii, jsou jak vidno vyhleddvanym pifedmétem vyzkumi
Vv diplomovych a dizerta¢nich pracich v poslednich zhruba 20 letech. Vzhledem k velkému
mnozstvi nalezenych studii zde uvaddim pfedevsSim takové, které jsou co nejtésnéji spjaté
S tématem mé dizertacni prace.

Stavu muzejnich webovych prezentaci v Ceské republice se vénoval jiz v letech 2000
— 2004 Ilja Sedo ve své rigordzni praci s nazvem Systémy muzejnich digitdlnich informaci
na WWW. (2004, Karlova univerzita v Praze) Ve své praci se zabyval charakteristikou stavu
a vyvoje muzejni digitdlnich informaci na WWW, analyzoval tehdejs$i stav muzejnich
webovych prezentaci v domacim prostiedi. Na zakladé rozboru historického vyvoje se pokusil
odhalit priciny nedostatkii, které se v ,aktudlni situaci projevovaly. Diky vysledkiim
dotaznikového Setfeni analyzoval postoj muzejnich organizaci k modernim komunika¢nim
technologiim. Podstatou prace je zjiSténi neodpovidajiciho postaveni muzejnich knihoven
a navrh na vyuziti jejich informa¢niho potencialu v ramci instituci. Ve své studii také autor
predlozil navrh na feSeni, které by muzeim pomohlo pfi reorganizaci informacnich tokd.
V druh¢é casti predkladd vybérové projekty z oblasti zahrani¢nich muzejnich digitdlnich
informaénich zdroji. (Sedo, 2004)

Vroce 2006 se tématu vyuzivani informacnich, komunikacnich a digitalnich
technologii v ¢eskych muzejnich institucich vénovala Eva Bilkova z Masarykovy univerzity v
Brn¢ ve své diplomové praci s nazvem WVyuZiti informacnich technologii v muzeich
a galeriich v Ceské republice. Zabyvala se mimo jiné také zpfistupiovanim digitalnich dat
vetejnosti pfedevsim prostfednictvim internetu a zdsadami tvorby WWW stranek ¢i web
designu. V praktické ¢asti potom analyzovala webové stranky vybranych muzei a galerii.

Soucasny stav digitalizace zpracovala v roce 2007 ve své v diplomové praci S nazvem
Muzeum a digitalizace autorka Véra Koudelkova. Jeji snahou bylo zmapovat soucasny stav
technologii, digitaliza¢nich postupt a jejich aplikaci na redlné prostfedi muzei. Uvadi ptiklady
Z Ceského prostiedi 1 ze zahranici.

Otazkam prezentace a komunikace muzea nového tisicileti a jeho dal§im novodobym
tendencim se vénuje Tereza Petakova ve své diplomové praci z roku 2011 s nazvem Muzeum
pro soucasného divika. Ve své studii popisuje mimo jiné i Cerstvy Google Art Project —
jedinecny projekt, ktery diky spolupraci s pfednimi svétovymi uméleckymi institucemi
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umoziuje lidem objevovat umeélecka dila online a prohlizet si je v mimoiadné detailnim
provedeni a ktery byl toho roku v tinoru vytvoien.

V roce 2012 zpracovala diplomovou praci na téma Vyuziti novych médii v muzeologii
Nina Seyckova na Univerzité Karlové v Praze. Popisuje a propojuje tii zakladni stavebni
kameny prace — muzeum, vzdelavani a nova média. Nova média jsou vhodnym prostiedkem
k obohaceni a realizaci neformélniho vzdélani v muzeu, které v soucasné dobé v Ceskych
muzeich panuje. Co se tyka novych médii, autorka se v praci zaméfuje na dva zptisoby vyuziti
novych médii — technologicky a obsahovy.

UzZsi oblasti vyuzivani mobilnich aplikaci a podobnych projekti se dotyka bakalarska
prace Snazvem VyuZiti mobilnich projektii pro podporu angaZované participace
ndavstévnikii muzea (2013) od autorky Adély Svecové z Masarykovy univerzity v Brné. Jak
Svecova zmifiuje v anotaci své prace, jeji studie se zaméfuje na vztah muzei a novych
technologii a pokousi se formulovat jejich roli v rdmci interpretatnich moznosti muzei.
V roce 2014 vznika dalsi diplomova prace, ktera nese nazev Nové komunikacni technologie
mezi muzei a veiejnosti v Ceské republice, jeji autorka Barbora Vyzinova, taktéz
z Masarykovy univerzity v Brng, se ve své praci zabyvala vybranymi novymi trendy v ramci
internetu, které muzea v Ceské republice pouzivaji, dale uzivanim QR kédi v ramci muzejni
prezentace, problematikou digitalizace ¢i propagace muzei na socialnich sitich, pfedev§im
Facebooku a Twitteru.

V roce 2015 vznika studie s ndzvem Mobilni aplikace pro muzea od autora Vojtécha
Marka z Technické univerzity v Liberci. Ve své praci se zaméfuje na analyzu soucasnych
muzejnich aplikaci pro mobilni zafizeni, pfiCemz si pro vyzkum vybira Sest nejslavnéjSich
muzei svéta — Smithsoniv institut, Washington D.C.; State Hermitage, Petrohrad, Rusko;
Britské muzeum, Londyn, Anglie; Metropolitni muzeum umeéni, New York City, New York;
Galerie Uffizi, Florencie, Italie; Rijksmuseum, Amsterdam, Nizozemi (podle seznamu na
webovych strankach National geographic). Zamétuje se na porovnani aplikaci vybranych
muzei, a to zeyjména jejich funkci a UX (User Experience). (Marek, 2015)

V témze roce zpracovava autorka Jaroslava Pachlova téma zbyvajici se interaktivnimi
technologiemi pro muzea a jejich vlivem na prozitek navstévnikt v bakalafské praci s nazvem
Interaktivni technologie pro muzea: analyza a moZnosti jejich implementace pro zvySeni
motivace a zapojeni ndavstévniki (2015).

Za zminku stoji rovnéz bakalarska prace Jakuba Zemanka Analyza projektu Google

Art jako svébytného typu virtudlni galerie (2015) a také diplomova prace Evy Jichové
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k t¢tmuz, jiz zminénému projektu, s nazvem Google Art Project: piinos a vyznam v rdmci
medializace uméni. (2015)

Komplexnim pohledem na virtudlni prohlidky a expozice V Ceském prostiedi se
vénovala vroce 2016 Monika Hlavickova ve své bakalarské praci s ndzvem Virtudalni
prohlidky v galeriich a muzeich v Ceské republice.

O rok pozdéji, v roce 2017, zkouma soucasné digitalni tendence v muzeich a galeriich
také Lenka Skarupova Vv bakalaiské praci Funkce digitilnich galerii s pFipadovou studii

uplatnéni v Ceské republice.

w7 4

2.4 Pohled do zahrani¢i — vyznamni autofi, konference a dalsi ¢lanky

Pokud jde 0 zahrani¢ni prostiedi, nachazim k mému tématu vyuzivani novych technologii
nespocetné mnozstvi studii a vyzkumi, naptiklad v podobé zkoumani virtualnich muzei jako
vyukového prostfedi, vyzkumt k nové se uplatitujicim muzejnim mobilnim aplikacim ¢i
k webovym strankdm jako khlavnimu komunikaénimu médiu s ndvstévnikem atd.
V nasledujicim textu nejprve struéné predstavim piedni zahrani¢ni autory a experty vénujici
se tématu vyuzivani novych technologii v muzeich a galeriich a poté né€kolik vybranych
clankd. Tento piehled zahrani¢nich tituld vSak neni komplexnim souhrnem, nebot’ se
dizertacni prace soustiedi na Ceské prostiedi. Reflektuji proto spiSe reprezentativni ukazky
tematické pestrosti a metodologickych piistupti.

Co se tyka vyznamnych autorti, nutno zminit Nancy Proctor, mimo jiné autorku
knihy Mobile Apps for Museums (Mobilni aplikace pro muzea) z roku 2011, ale piedevs§im
odbornici na slovo vzatou. Nancy Proctor je feditelkou Paelova centra pro baltimorskou
historii a architekturu a feditelkou nadace MuseWeb, nové neziskové iniciativy zaméfené na
muzea a jejich internetovou prezentaci. Spolu s Richem Cherrym je rovnéz spoluptedsedkyni
a spoluautorkou mezinarodnich konferenci a publikaci MuseWeb. Diive Nancy Proctor
pusobila jako naméstkyné feditele pro digitalni zprosttedkovani a komunikaci v Muzeu uméni
v Baltimore (2014 — 2016). Znama a cenéna je tato autorka také za vedeni oddé€leni pro
mobilni strategii a rozvoj ve Smithsonian Institution (2010-2014), coz je oznacovano jako
jedno z nejprogresivnéjsich oddéleni této muzejni instituce, a vedouci rozvoje novych médii
v Smithsonové muzeu amerického uméni (2008-2010). S doktorskym titulem z americké

historie umeéni a zkuSenostmi s filmem, kuratorstvim a uméleckou kritikou Proctor prednasi
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a hojné publikuje o technologiich a inovacich v muzeich, a to ve francouzsting, italStiné
i anglicting. (https:/www.museweb.net)

Z dalsich dostupnych ¢lanka a studii k této problematice zminim napiiklad publikaci
autorky Kouly Charitonos et al. zroku 2012, nazvanou Museum learning via social
and mobile technologies: (How) can online interactions enhance the visitor experience?
(Muzejni vzdeélavani prostrednictvim socidalnich a mobilnich technologii: Jak mohou online
interakce zlepsit zazitek navstévnika). Autorka, spolecné se svymi kolegy, zdlraznuje fakt, ze
pro zavadéni informacnich a komunika¢nich technologii v muzeu je kli¢ova podpora
interpretacnich aktivit pfi praci s artefakty. Vyzkumna studie prezentovand v tomto ¢lanku
sleduje vyuziti socialnich siti a mobilnich technologii béhem Skolnich exkurzi a prezentuje je
jako zpiisob, jimz je mozné zlepsit zazitek z navstévy muzea. Je zakotvena v sociokulturnim
vnimani u€eni jako interpretativniho procesu se zaméfenim na zprostiedkovani artefakti za
ucelem jejich porozuméni. Prostorem, v némz se vyzkum odehrédl, bylo The Museum of
London a tc¢astniky byli zaci 9. ro¢niku béhem vyuky dé&jepisu. Studie pracuje s informacemi
ziskanymi z online pifispévkl na Twitteru a pii aktivitich na misté (v muzeu). Zjisténa data,
twitterovy stream navStévy a data ziskand z rozhovoru po navstévé jsou v clanku
prezentovadna a analyzovana. K analyze navstévy muzea a dané zkuSenosti zakli byla pouzita
smiSena metoda vyzkumu. Tento pfistup nabizi uzitecné informace a formuje porozuméni
tomu, jak socidlni a mobilni technologie ovlivituji socidlni dynamiku $kolni navstévy muzea.
Zv1asté pak studie vysvétluje roli téchto néstroji v upeviiovani socialni interakce tykajici se
muzejnich artefaktil a tim 1 samotny proces sdilené interpretace.

Jedna z poslednich publikaci asociace Lord Cultural Resources, ktera byla v roce
1981 zalozena manzelskou dvojici Barry Lordem a Gail Dexter Lordovou, je kniha
The Manual of Digital Museum Planning (Manudl tvorby a planovani digitalniho muzea)
z lonského roku 2017; editovali ji Ali Hossaini a Ngaire Blankenberg spole¢né s manzeli
Lordovymi. Asociace se zaméfuje na poradenstvi v oblasti planovani muzei a kulturnich
instituci viibec, mimo jiné realizovali nejvyznamnéj$i muzejni projekty po celém svété. Tato
publikace je komplexni pfiru¢kou digitdlniho planovani, vyvoje a provozu muzei: je ur¢ena
odbornikiim 1 studentim z oblasti muzejnictvi i z oblasti zamé&fujicich se na spravu sbirek
uméni. Diky tomu, Ze jsou jednotlivé kapitoly napsany zkuSenymi odborniky pracujicimi
v ptrednich svétovych institucich, jako jsou the British Museum, the Metropolitan Museum of
Art, the Indianapolis Museum of Art, Bristol Culture, the Canadian Museum for Human
Rights and others, je publikace Manual of Digital Museum Planning snadno pochopitelna pro

kazdého, kdo planuje nové muzeum, rozsifeni muzea ¢i novy projekt v soucasném digitalnim
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veéku. Jak je uz u publikaci vydanych pod hlavickou Lord Cultural Resources zvykem, tato
kniha poskytuje praktické rady, jak mize digitalizace piinést zdokonaleni a vylepSeni vSech
aspektl souc¢asného muzea. (Lord Cultural Resources Inc., © 2018)

Zahrani¢nim autorem, kterého nelze v kontextu na$eho tématu opomenout, je
Manfred Spitzer, vyznamny némecky psychiatr specializujici se na neurovédu. Je autorem
knih Digitilni demence (2014) a Kybernemoc!: Jak ndam digitalizovany Zivot nic¢i zdravi
(2016). Spitzer se nezamétuje pfimo na vzdélavani v muzeich, nybrz na vzdélavani ve
Skolach. Zabyva se digitdlnimi informacnimi technologiemi a tim, jak vyznamné jejich
vSudypfitomnost a nadmérné uzivani negativné ovliviiuje nas zivot. Ve svych knihach se
Casto zaméfuje na schopnost uceni a velmi kriticky nahlizi na pouzivani digitalnich
technologii pti vyuce. O této problematice budu vice hovofit ve tfeti kapitole.

Zahrani¢nich ¢lankd, studii a vyzkum@ k tomuto tématu je opravdu nepieberné
mnozstvi. Vybirdm zde proto uz jen nékolik ukdzek, které mohou reprezentovat vyuZiti
jednotlivych médii.

Prvnim znich je ¢lanek Virtual Science Museums as Learning Environments:
Interaction for Education (1998) (Virtudlni science muzea jako vyukové prostiedi: Interakci
ke vzdelani). Autorka Becky Orfinger se ve svém vyzkumu zabyvala moznostmi uziti webu
virtudlniho science muzea ve tiidé. Ve svém textu nabizi diskuzi o tom, jaké vyhody ve
vzdélavani (pro studenty i ucitele) mize mit vyuzivani virtudlnich muzei. Jeji kvalitativni
vyzkum ukazal, Ze navstévy virtudlniho muzea mohou mit srovnatelnou vzdélavaci hodnotu
jako skutecny védecko-muzejni mimoskolni vylet.

Kris Wetterlund, autor studie Flipping the Field Trip: Bringing the Art Museum to
the Classroom (2008) (Obrdcena exkurze: Privedeni uméleckého muzea do tridy), konstatuje
1 ndm zjevny fakt, Ze muzejni prostiedky pro ucitele, jeZ jsou dnes dostupné online, se dostaly
Jiz mnohem dal a slouzi ve vzdélavani nejen jako pfileZitostny zdroj pro planovani vyuky
nebo jako jeji doplnék v podobé miniaturnich reprodukci dostupnych pies internet pied deseti
lety. Nové technologie umoznily uméleckym muzeim piedstavit si, vytvofit a distribuovat
Siroké pole prostiedki uceni, od online interaktivnich multimédii aZ k nastrojim, jez ucitelé
uzivaji k vytvofeni svych vlastnich didaktickych prostiedkli. Doslo tak k akcelerovanému
vyvoji: jesté neddvno byli ucitelé zvykli uzivat internet pouze jako dopln€k podporujici jejich
vyuku, dnes vSak — s dostupnosti pfislusného vybaveni — je mozné materidly na bazi novych
technologii pouzivat ptimo ve vyucovani jako hlavni vyukové nastroje. Tento Clanek dale
provéiuje soucasné online prostiedky umeéleckych muzei a piindsi piiklady kreativnich
zpusobd, jimiz je ucitelé vyuzivaji ve tiidach.
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Hsiao-Cheng Han se ve svém vyzkumu zaméfuje na 3D animace, jez vnima jako
platformu nejen pro umélecké vzdélavani. Ve své studii s nazvem Second Life, a 3-D
Animated Virtual World: An Alternative Platform for (Art) Education (2011) (Second Life,
3D animovany virtualni svet.: alternativni platforma pro (umélecké) vzdélavani) piipomina, Ze
animované virtualni svéty jiz nejsou ureny pouze pro hrani. S vyvojem novych technologii
se animované virtudlni svéty nachdzeji nejen v kazdém pocitaci, ale také skrze internet
propojuji uzivatele navzajem. Virtualni svéty dnes nejsou vytvafeny jen spole¢nostmi, ale
také diky spolupraci uzivateli. Online 3D animované virtualni svéty nam poskytuji nové
prostiedi pro zivot, predstavivost a vzdélavani.

Prehled vybranych zahrani¢nich studii uzaviu ¢lankem Jima Anguse — Innovations in
Practice: An Examination of Technological Impacts in the Field. (2012) (Inovace v praxi:
studie vlivu technologie na vyvoj oboru), ktery ve svém textu pfipomind, Ze technologicka
inovace strhava svét do budoucnosti, jiz si nelze neptedstavit. Tyto sily maji pfitom vliv na
vSechny aspekty naSeho Zzivota a prace. Jakd bude role muzei a muzejnich edukétord
v budoucnu? Angustv ¢lanek se zaméfuje na vybrané technologie, které vyznamné ovlivnily
muzea a muzejni edukaci, a klade si nésledujici otazky: jaké technologické trendy by méli
muzejni profesiondlové sledovat? Budou muzea pro spolecnost i nadale relevantni? Jsou

muzejni sbirky v dobé¢ digitalnich reprezentaci jest¢ dalezité?

KaZdoro¢né se konaji na riiznych mistech svéta vyznamné konference, které reflektuji zmény,
déni a aktudlni trendy v postupné se rozvijejicich muzeich a galeriich. Je pfiznacné, Ze
v poslednich letech se tykaji ptredev§Sim vyuzivani digitalnich technologii a digitalizace
obecné. Zahraniéni konference jsou pro nas zdrojem inspirace a nabizeji moznost setkat se se
Spickami v oboru; prezentuji se zde nejnovéjsi vyzkumy a studie. Na tomto misté se budu
snazit struéné piedstavit ty nejvyznamnéjsi vzhledem ke zvolené problematice, nebot
dizertacni prace se soustiedi predevsim na Ceské prostredi.

»What’s next for museums?*“ Diky této otazce se vroce 2009 zrodila vyznamna
celosvétova série konferenci s ndzvem MuseumNext a od té doby kaZdoro¢né probiha
Vv hlavnich kulturnich méstech po celém svété (Edinburgh, Barcelona, Amsterdam, Geneva,
Indianapolis, Dublin, New York City, Berlin, Londyn aj.). MuseumNext se zamétuje hlavné
na oblast digitdlntho vzdélavani a jejim cilem je nastinit budouci vyvoj muzejnictvi
a vzdélavani prostifednictvim prezentace zajimavych a inovativnich pocinti posledni doby.

V bieznu letosniho roku 2018 MuseumNext uskutecnila v australském Brisbane (19. — 21. 3.),
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v piistim roce 2019 (1. — 2. 4.) se chysta jiz potieti v Autralii, tentokrat v Sydney, a diskutovat
se bude o tématu Play in Museums. (MuseumNext, ©2018)

Madarsk¢ Narodni muzeum a Narodni centrum muzeologické metodologie
a informaci uspotfadaly v roce 2013 prvni mezinarodni konferenci o kulturnim dédictvi
nazvanou MUZEUM@DIGIT, zabyvajici se problematikou muzei v dnesni digitalni dobé.
Hlavnimi cili konference je predevsim sdilet nové poznatky a diskutovat o perspektivach
a trendech moderniho digitdlniho muzea a o digitalizaci muzei, knihoven a archivli apod.
V roce 2017 se v mad’arském Narodnim muzeu konal v potadi jiz paty rocnik konference,
ktery se vénoval tématim jako digitalni strategie instituci kulturniho dédictvi, uchovéavani
audiovizualnich sbirek, média v oblasti pamatek, pop-up muzea, vystavy a digitalizace.
Z dalsich témat, kterd na této konferenci zaznéla v ptredchozich letech, byla napft.: osvédcené
digitadlni postupy, digitdlni muzeum, vizualizace dat, mobilni technologie v muzeich,
vypraveéni pribéhd, mezinarodni projekty, digitalizacni projekty, strategie Europeany 2020,
hazardni hry, 3D feSeni, sluzby internetovych uloZzist a mnoho dalSich témat. (MuseumDigit,
nedatovano)

V roce 2015 se v Pafizi uskute¢nila Europeana TECH konference zaméiend na
projekt Europeana. Ptispévky byly vénovany mimo jiné problematice rozvoje projektu a jeho
dalsich moznosti, také inovaci v digitalizaci, zlepSeni technickych moznosti ¢i interakci.
(Centrum pro prezentaci kulturniho dédictvi, © 2017)

Shrnutim soucasnych socidlnich a medialnich trendd a jejich aplikace v oblasti
internetové komunikace, prezentace a reklamy se zabyvala taktéz konference nazvana
Sympozium MAI — Museums and the Internet (15. — 16. kvétna 2018), konana v Muzeu
zoologického vyzkumu Alexandra Koeniga v Bonnu v tomto roce 2018. (Tamtéz.)

Nejcerstvejsi konference Beyond the Obvious s podtitulem ,,ctrl+shift HUMAN: Arts,
Sciences and Technologies in Code Dependent Societies” (Clovek ctri+shift: Uméni, véda
a technologie v kodované spolecnosti, 25. — 27. 10. 2018) se uskute¢nila v rumunském
TemeSvaru. Tématem se zamcéfila na skute€né a digitalni sité€ (propojeni), kody, algoritmy,
umélou inteligenci a na to, jak zminéné fenomény ovliviiuji nase Zivoty a tvorbu. Rozli¢né
zkuSenosti a v praxi ziskané poznatky z oborl jako uméni, kultura, véda, technologie, aktivni
pfistup, teoreticky pfistup a politika prozkoumaly z interdisciplindrniho hlediska mozné
odpovédi a také rizné mozné pristupy ke komplikovanému vztahu ¢lovéka a technologii.
Pfedmétem zkoumani byl rovnéz environmentalni dopad medidlniho obsahu a generovani,

ukladani a ptenosu dat. (Culture Action Europe, ©2018)
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V této kapitole jsem predstavila piehled Ceskych, slovenskych a dalSich zahrani¢nich autort,
kteti se vénuji souCasné problematice novych technologii v muzejnim a galerijnim
vzdélavani. V prehledu nechybi ani sborniky z vybranych konferenci, usporadané konference
a seminafe ¢i diplomové prace, které se co nejtésnéji dotykaji zvoleného tématu. Vzhledem
k mnozstvi zahrani¢nich vyzkumu, ¢lanka a konferenci na toto téma je zjevné, Ze je vyuzivani
digitalnich technologii ve vzdéldvani v zahrani¢i rozsifenéj$i nez u nés. Jsme vSak svédky
toho, ze se tato skutecnost kazdym dnem proménuje. Diky nové vznikajicim projektim se
rodi i nové digitalni vzdélavaci produkty pro muzea — ve formé privodct expozici v tabletu,
mobilnich aplikaci ¢i riznorodych webovych e-learningovych portala apod. Jak je vidét, téma
vyuzivani novych technologii je dnes vysoce aktualni i v ¢eské muzejni kultufe, a to v mnoha
dil¢ich oblastech. Mého vyzkumu se tyka jedna z nich, kterou je vyuziti mobilnich aplikaci
pro vzdélavani v muzeich a galeriich a k tomuto problému se pokusim piidat vlastnim

vyzkumem ziskané poznatky.
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3 Shrnuti a odpovédi na vyzkumné otazky

3.1 Shrnuti a odpovédi na vyzkumné otazky kvantitativni ¢asti vyzkumu

Prostednictvim dotazniku jsem ziskala jednak zakladni informace o charakteristice
vyzkumného vzorku, ale i1 dalsi informace, které se tykaji stavu a moznosti vyuzivani novych
technologii v ¢eskych muzeich a galeriich. Do dotaznikového Setieni se zapojilo 118 instituci
rizného zaméteni, nejvice vSak muzea historicka (52) a vlastivédna (51), poté muzea
umélecko-primyslova (25), ptirodovédna (24), mén¢ technicka (15) a ostatni.

Co se tyka velikosti instituce, zapojila se muzea od 10 do 70 a vice pracovnikt. Ackoli
samostatnym edukacnim oddélenim disponuje pouze 47 muzei, u ostatnich respondenti
uvadeli samostatné muzejni pedagogy ¢i jiné pracovniky, ktetfi se vénuji edukaéni ¢innosti,
napf.: privodci muzea, lektofi ¢i externi lektofi, programovi pracovnici, produkéni, kuratofi,
dokumentétofi, brigddnici, jini odborni pracovnici apod. VétSina z dotazanych (114)
podporuje nepifimé uceni navstévnikli, to znamena, ze vyuzivaji edukaéni pomucky a dalsi
didaktické prostfedky volné v expozicich. Jsou jimi napfi.: nejvice informacni textové panely
a pracovni listy, poté textovy priitvodce expozici, interaktivni exponaty, také ve 35 ptipadech

digitalni informacni panely a dal$i eduka¢ni pomicky.

Ceské instituce zapojené do dotaznikového Setfeni vyuzivaji nové technologie pro
nepiimou a ptfimou podporu uceni navstévnikd.

Pro nepfimou edukaci nejvice vyuzivaji dataprojektory a video projekce, Casté je
vyuziti po¢itadt a digitalnich informaénich panelti. Cast muzei vyuziva pro edukaci webové
stranky, kde nabizeji materidly ke stazeni, cCasté je vyuziti digitalniho fotoaparatu,
audiozaznami a audio pruvodct. Vyuzivaji se rovnéz QR kody, interaktivni tabule, webové
stranky (edukace na webu) — hry, aplikace, kvizy aj., n€které instituce vyuzivaji tablety
a mobilni aplikace. 15,3 % muzei uvedlo, Ze pro nepfimou edukaci nevyuzivd zadné nové
technologie. V dil¢ich pfipadech respondenti uvedli jesté jiné piiklady, napf. Ze piipravuji
aplikaci pro mobilni telefony, nebo Ze momentalné€ zvazuji mobilni aplikace a QR kody. Dalsi
uvedli, ze vyuzivaji multimedialniho privodce nebo audioprivodce méstem, audio efekty
nebo hravé, dabované audiovizualni vstupy.

Respondenti také popisovali, jaké nové technologie vyuzivaji béhem svych
edukacnich programll. Byly napf. info kiosky, interaktivni tabule, dataprojektor

(videoprojekce, filmy, promitani s pfesahem do tvorby), audio a video zaznamy,
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audiopriivodce, digitalni fotoaparaty, dotykové obrazovky, mobilni telefony (muzejni
aplikace, QR kody), tablety (interaktivni privodce, piima prace na (grafickém) tabletu
v edukacnich programech).

Ptala jsem se také, jak dlouho instituce nové technologie vyuzivaji: 47 instituci uvadi,
ze vice nez pét let, ostatni potom Ctyfi roky (14 respondenti), tfi roky (13 respondentti) dva
roky (14 respondentil), jeden rok (12 respondentli) a 19 respondentil je nevyuziva.

Muzea uvadgji jako impuls pro zavedeni novych technologii napft.: ,,posileni vstupni
motivace deti k zajmu o vzdélavaci obsah; impulsem k pouzivani technologii jsou vidy
pracovnici, kteri si uvédomuji potiebu prezentovat vystavy novym, soucasnéjsim a zabavnym
zpiisobem; krok s dobou; nové trendy v prezentaci vystav, inovace, zvySeni atraktivity muzea
a prildkani vice navstévnikii, zlepseni vyukového prostiedi; snaha o zvySeni navsteévnosti
a zvySeni zajmu o akce apod. Ve vice ptipadech respondenti napsali: z7izeni nové expozice ¢i
rekonstrukce apod. Kdybych méla tyto odpovédi shrnout, impulsem pro zavedeni novych
technologii jsou ve vétSin¢ piipadl: inovace, nové trendy, posileni motivace navstévniki
(predevsim mladsi generace) k zdjmu o vzd€lavaci obsah a obecné snaha o zvyseni
navstévnosti; finanéni moZznosti / ziskani grantu apod.

Prizkum ukdzal, Ze muzea a galerie vyuZzivaji vétSinu z uvedenych novych technologii
dlouhodobé a bézné¢ s nimi pracuji ve vzd€lavacich programech, nebo jsou k dispozici
navstévnikim volné v expozicich. V poslednich letech se ovSem objevil zajimavy trend
vyuzivani mobilnich telefond s aplikacemi. Respondenti v nékolika ptipadech uvedli, ze uz
tyto aplikace vyuZivaji, nebo jejich pofizeni zvazuji a chtéli by je mit ve své nabidce.
Rozhodla jsem se proto v dalsim sméfovani vyzkumu piistoupit ke zkoumani této aktualni
a rychle se rozsifujici formé vyuzivani digitalnich technologii v muzejni kultute, kterymi jsou
mobilni aplikace. Z dosavadnich vysledkt vyplynula rovnéz nutnost zabyvat se didaktickym

obsahem novych technologii. O tom pojednam vice v druhé ¢asti kapitoly.

Odpovédi na vyzkumné otazky

QOdpovédi na vyzkumné otdzky prvni Kvantitativni ¢asti vvzkumu:

Vyzkumna otazka €. 1:
Jakou mérou vyuzZivaji ¢eska muzea a galerie didaktické prostiedky a konkrétné

prostiedky na bazi novych technologii a jak dlouho?
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Naprosta vétSina (96,6 %) zucastnénych muzei podle svého vyjadieni podporuje nepiimé
(zprostfedkované) uceni navstévnikil, a to také pomoci didaktickych prosttedki a riznych
doprovodnych prvkd umisténych pifimo v expozicich, kde mohou podporovat uceni
navs§tévniku. Nejvice jsou vyuzivany informacni textové panely (82,1 %), pracovni listy (75,2
%), textovi priavodci expozici (64,1 %), interaktivni exponaty (47,9 %) nebo digitalni
informacni panely (29,9 %). Mensi mérou se vyuzivaji rovnéz dal$i pomucky, naptiklad
muzejni kuffiky, rizné typy her ¢i hracek, interaktivni stanovisté, kostymy nebo haptické
exponaty. Co se tyka prostiedkli na bazi novych technologii, piiblizné¢ polovina muzei
vyuziva dataprojektory a video projekce, vice nez tfetina muzei pro nepiimou edukaci
vyuziva pocita¢, necelou tfetinou muzei jsou vyuzivany také webové stranky s materidly ke
stazeni nebo digitalni fotoaparaty. Mensi mérou se vyuzivaji také audiozaznamy, audio
pruvodci, QR kody, interaktivni tabule, dalsi on-line obsah typu her, aplikaci nebo kvizi, dale
tablety a mobilni aplikace. 15,3 % muzei uvedlo, Ze pro neptimou edukaci nevyuziva zadné
nové technologie.

Nejvice muzei, konkrétné¢ 39 %, uvedlo, Ze nové technologie k nepiimé edukaci vyuziva 5

vvvvvv

Vyzkumna otazka €. 2:
Jakou mérou a jakym zpisobem jsou v ¢eskych muzeich a galeriich vyuZiviny nové

technologie pro primé vzdélavani navstévnika?

Muzea vyuzivaji digitalni technologie béhem edukacnich programi podle typu programu,
jeho cili a potieb. Béhem programl se mnohdy vyuZivaji jiZ uvedené prvky expozic (napf.
info kiosky), pomérné¢ bézné je ale také vyuziti interaktivnich tabuli, dataprojektort
(videoprojekce, filmy, promitani s pfesahem do tvorby), audio a video ziznamd,
audiopriivodcti, digitalnich fotoaparatd, dotykovych obrazovek nebo mobilnich telefond
(aplikaci, QR koda). Vyuzivaji se rovnéz tablety, a to bud tak, Ze jsou v nich napf.
nainstalovani interaktivni privodci, anebo se pouzivaji pro praci na nékterych uéebnich
ulohach zadanych béhem edukacnich programi.

Nejvice muzei, konkrétné¢ 35 %, uvedlo, ze nové technologie pro pfimou podporu uceni

navstévnikl vyuziva 5 a vice let, ostatni uvadéli nizsi Cisla.

Vyzkumna otazka ¢. 3:

Jaké druhy novych technologii tyto instituce nejéastéji vyuzivaji?
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Odpovédi na tuto otazku se prekryvaji S odpovéd’'mi na otazku ptredeslou, a to zejména proto,
ze ne vzdy je mozné odlisit technologii od konkrétniho didaktického prostfedku. Ne vzdy Ize
také presné odlisit nastroj od digitalniho obsahu — také zde se ukazalo, Ze je nezbytné problém
zkoumat na rovin¢ kvalitativni analyzy. Nejc¢astéji se v muzeich vyuzivaji tyto druhy novych
technologii: dataprojektory s video projekcemi, digitalni informac¢ni panely, webové stranky
s materidly ke stazeni. Vyjimkou nejsou ani interaktivni tabule, dataprojektory pouzivané
Kk projekcim, piehravae audio a video zaznamu, audioprivodci, digitalni fotoaparaty,
dotykova zafizeni. Pomérné Casté je také vyuziti mobilnich zafizeni, jako jsou mobilni
telefony a tablety. Obsah, ktery je v nich aktivovdn a vyuzivan tvoii mobilni aplikace

(nejcastéji interaktivni privodce). Vyjimecné neni ani vyuziti QR kodi.

Vyzkumna otazka €. 4:
Co motivuje muzea a galerie k zavadéni novych technologii do pifimé ¢i neprimé

edukace?

Muzea se snazi jit s dobou a piiblizit se mladé generaci, dilezitou motivaci je rovnéz snaha
zvysit atraktivitu muzea. Bezprostiednim impulsem pro zavedeni konkrétnich prvki na bazi
digitalnich technologii pro muzea byva rekonstrukce prostor nebo tvorba nové expozice.
Muzea a galerie se snazi reagovat na aktualni pozadavky a trendy v muzejni prezentaci,
nékteré k zavadéni digitalnich technologii motivuje Gc¢ast na projektech nebo inspirativni

ptiklad dobré praxe ze zahranici.

3.2 Shrnuti pripadovych studii a odpovédi na vyzkumné otazky kvalitativni ¢asti
vyzkumu

V ptedchozim textu jsem prostfednictvim obsahové a funk¢ni analyzy zjiStovala, co tvori
obsah vybranych zastupci typt Ceskych mobilnich aplikaci ajak souvisi s poslanim
a sbirkami muzei. Nyni formou kritického zhodnoceni predstavim zavérecna zjisténi této Casti

vyzkumu.

Prvni zkoumanou aplikaci Ndrodni muzeum jsem Kklasifikovala jako mobilni

prezentaci muzea a mobilniho privodce muzeem, expozici. Aplikace nabizi obsahlé
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informace 0 muzeu a jeho jednotlivych objektech, sbirkach a vystavach, které jsou doplnény
o fotografie v dostacujici kvalité a také 0 audionahravky. Diky jednoduchému designu a Cisté
grafice je aplikace velice piehledna a snadno se v ni orientuje.

Diky tomu, ze je tato aplikace oteviend v maximalni mife navstévnikovi (at’ uz se
nachazi pfimo v muzeu — kde miize navic vyuzit QR koédy a dozvédét se dalsi informace
o vystavenych objektech, nebo kdekoli jinde), ma velky vzdélavaci potencial. Aplikaci Ize
vyuzit kromé zminénych moznosti také ve vyuce, kdy miize pedagog na vybranych ptikladech
demonstrovat problematiku probirané latky. Zaci mohou v aplikaci vyhledavat fakta
z ovéien¢ho a divéryhodného zdroje. I béhem kratké chvile brouzdéni v této uziteCné
a praktické aplikaci tak mize uzivatel atraktivni formou ziskat mnoho informaci o uvedenych
sbirkovych predmétech. Aplikace obsahuje mnoho nau¢nych prvkda. Diky kvalitni
a obohacujici aplikaci Ndrodni muzeum muzeme letmo prozkoumat sbirky tohoto
vyznamného muzea doslova béhem nékolika minut, at’ se nachazime kdekoli. Aplikace je
uzite¢na samoziejme rovnez tém, kteti maji hlubsi zdjem sbirkové predméty studovat.

Druh4d mobilni aplikace S nazvem Na venkové byla rovnéz piipravena Narodnim
muzeem Vv Praze a klasifikovala jsem ji jako hru vzdélavaciho nebo zabavniho charakteru.
Jedna se o interaktivni hru, jez vznikla jako dopln€k vystavy Venkov, a jejim cilem je
objasnit, jak se dfive zilo na venkovském statku a cO to obnaselo. Pfes urcité vyhrady ke
zpusobu ¢lenéni obsahu a jeho mensi dynamice lze tuto aplikaci povazovat za zajimavy
piispévek a predstavuje linii, kterd by méla byt dale rozvijena. Nejen Ze je pfistupnd t€ém
nejmlad$im navstévnikiim, ale zarovei je vyuzitelnd také v dalSich vzdélavacich kontextech.
Vzhledem k tomu, Ze vyvoj aplikace je naroénym procesem, jevi se tato forma — tedy volné
dostupna, univerzalni aplikace s voln&jS§im vztahem k expozici — jako nosna.

Mobilni aplikace AlSova JihoCeska galerie je rovnéz mobilnim priivodcem stalymi
expozicemi a kratkodobymi vystavami. Tento vzorek aplikace je tedy stejnym typem
mobilni aplikace, jako prvni zminény produkt Narodniho muzea. Do vzorku jsem ji zafadila
zejména pro srovnani, Z néjz plyne, Ze pomyslna idedalni aplikace-privodce by méla podle
mého ndzoru nabizet v&tsi mnozstvi informaci. Vzdélavaci potencial je omezen tim, Ze
aplikaci plné vyuzijeme hlavné v muzeu, mimo jeho prostory uz jen omezené. Tato aplikace
rovnéz piedstavuje nikoliv ojedinély typ produktu, ktery prevazné informuje o tom, co se
Vv muzeu nachazi; k obsahu muzejnich sbirek, ktery je uzaméen, se nedostaneme, a tak je tato
aplikace mimo muzeum prakticky k nicemu. Je zajisté na tvircich konkrétnich produkt,

k jaké strategii se uchyli, nicméné prostfedky vlozené do vyvoje aplikace by nasly lepsi

158



vyuziti, pokud by byl obsah bohatsi a piesahoval by uroven informativniho zdroje vazané¢ho
na jednu pfilezitost.

Aplikace Vtechnice je budoucnost Narodniho technického muzea v Praze je
privodcem muzeem a expozicemi a zaroven vzdélavaci aplikaci, ktera navstévnikim
piiblizuje expozice Narodniho technického muzea v Praze. Navic obsahuje hry, kvizy
a dalsi prvky, a tak ji lze pravem povazovat za prosttedek pro atraktivni zptsob vzdélavani
navstévniklti. Vzdelavaci potencial této aplikace je zaroven jeji prioritou. Pieddvany obsah
uzce souvisi s technickymi obory, jejichz prezentaci se NTM vénuje ve svych expozicich.
Pracovni listy a jejich obsah jsou tésné provazany se sbirkovymi pfedméty muzea, coz je
jeden ze zasadnich divodi, pro¢ neni tato aplikace voln¢ dostupna ke stazeni — je urcena pro
praci s lektorem pfimo v prostorach NTM. Obsah je vSak promyslené didakticky
transformovan pro vzdélavaci Ucely, navsStévnici si jej osvojuji prostiednictvim plnéni
jednotlivych tloh. Kvalitu didaktické transformace obsahu hodnotim jako velmi zdafilou,
napaditou a rozvijejici — a v nasem vzorku se jednalo bez nadsazky za nejzdafilejsi produkt

vyuzitelny pro vzdélavani i smysluplnou zabavu.

Mobilni aplikace Mista Paméti ndroda je audiopriivodcem a zaroven vzdélavaci
aplikaci. Ackoli se jedna o nemuzejni projekt, obsah aplikace ma muzejni charakter, protoze
uchovava a prezentuje historickou pamét. Jeji obsah je tvofen vypravénimi pamétnikl pfimo
v mistech, kde se odehraly ptib&éhy a udélosti 20. stoleti — a tim je také inovativni. Béhem
vyzkumu se vicekrat ukézalo, Ze mobilni aplikace muzei — prestoZe se jedna stile o pomérné
novy fenomén — uz maji své zazité standardy a setkdvame se s unifikovanymi, ne pfilis
zajimavymi a navzajem velmi podobnymi produkty. Aplikace Mista Paméti ndaroda mezi
takové aplikace nepatii a v naSem vzorku ukazuje, Ze navzdory potiebé dodrZovat urcita
pravidla uzivatelské ptivétivosti (spojend s unifikaci napf. ovladacich prvki) je do budoucna
nosné vybocovat zfady a nabizet navstévnikim novy zpusob organizace dat a novy typ
obsahu. V budoucnu jist¢ nebude navstévnikovym narokim stacit pouze aplikace se
zakladnimi informacemi a nékolika fotografiemi s popisky. Je tfeba hledat nové formy,
navstévnika aktivizovat a prekvapovat.

Aplikace Muzea uméni Olomouc S nazvem Hyperrealismus v ¢eské malbé je mobilni
databazi sbirkovych predméti a vznikla jako doplnék vystavy Fascinace skutecnosti —
Hyperrealismus v ceské malbé, jez probéhla v Muzeu uméni Olomouc v roce 2017. Cilem
tviirct bylo zpfistupnit toto téma $irsi vefejnosti nejen v Ceském prostiedi, ale predevsim

zviditelnit autory a dila Ceské hyperrealistické malby v zahrani¢i. Diky této databazi Si
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muzeme 1 nyni — po skonceni vystavy — prohlédnout jednotliva prezentovana dila ve Spickové
kvalité. Jeji nevyhodou je, Ze s ni Ize pracovat pouze v rezimu online a ze je dostupna jen
v anglickém jazyce, coz byl ale zamér tvirci. V nasem vzorku muze tato aplikace
piedstavovat také prototyp produktu, ktery ma Spickovou technickou i1 vizualni kvalitu. Také
v tomto sméru lze do budoucna ocekdvat stoupajici naroky navstévnikl: aplikace obstoji
v konkurenci jen tehdy, budou-li mit vysoce kvalitni grafické a technické feSeni a budou-li
nabizet po vSech strankach kvalitni obsah.

Posledni z analyzovanych produktd, mobilni aplikace Muzea T. G. Masaryka
v Lanech s nazvem Muzeum TGM je prezentaci muzea a audioprivodcem. Jedna se
o obsahlou vzdé¢lavaci aplikaci, ktera v nasem vzorku mize zastupovat produkt, jehoz tvirci
si vybrali velmi nosné téma s potencidl oslovit nejen navstévniky muzea, ale i Sirokou
vefejnost. Aplikace by mohla slouzit jako zdroj informaci o osobnosti prvniho
ceskoslovenského prezidenta T. G. Masaryka, jako zdroj, ktery pro svou univerzalnost mize
najit vyuziti i mimo prostory muzea a jeho expozic. Ma pomérné blizko k multimedialnim

,ucebnicim® a nabizi mnohostranné edukacni vyuziti.

Odpovédi na vyzkumné otazky:

e Co tvori obsah vybranych mobilnich aplikaci a jak souvisi s poslanim a sbirkami
muzei?

Nejenom z vyzkumu pravé piedstavenych aplikaci, ale viibec z celého dalSiho Setfeni, v némz
jsem se od roku 2014 setkala s mnozstvim obdobnych produktu, je zifejmé, Ze obsah aplikaci
je velmi riznorody, a nelze fici, Ze by existoval typ muzejniho obsahu, ktery by nemohl byt
touto formou zprostfedkovan. Existuji vSak rozdily v typu dat prezentovanych v aplikacich
(kromé¢ textd a obrazu se jedna rovnéz o videa a audiostopy, pfipadné o interaktivni prvky)
a Vjejich organizaci. Obsah aplikaci je obvykle pevné svazan nejen se sbirkami, ale i
s expozicemi nebo vystavami. Zaznamenala jsem také snahy o tvorbu vice univerzalniho
obsahu, ktery je mozné vyuzit i mimo zdi muzea nebo v jiném kontextu, mezi dosud

nejbeéznéjsi typ mobilni aplikace vSak patii priivodce expozici.

e Jaky ma reprezentativni vzorek typi ceskych mobilnich aplikaci vzdélavaci
potencial?

Béhem vyzkumu jsem se setkala s riznym zpiisobem propojeni obsahu aplikace s muzejnimi

sbirkami. Obecné muzea vnimaji a vyuZzivaji aplikace pravé jako moZznost alternativni

prezentace sbirek snabidkou referenénich a explikacnich prvkl, piipadné jako formu
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edukacéniho prostiedku. Pro dalsi vyuziti v praxi a pii hodnoceni jejich vzdélavaciho
potencialu muze byt podstatné zjisténi, ze aplikace Ceskych muzei a galerii jsou Kk dispozici
zcela zdarma. (Béhem shromazd’ovani informaci o aktudlnich ¢eskych muzejnich aplikaci
jsem nenarazila na Zzadnou zpoplatnénou). Analyza obsahu aplikaci — vztazena do
vzdélavaciho kontextu — potvrzuje, ze nejen muzejni obsah jako takovy, ale 1 ten, ktery je
ptitomen v téchto digitalnich produktech, miize byt zpracovan univerzalné a kontextudlné. Ve
vztahu ke vzdélavani nebo ve vztahu ke Skole se kontextudlnim, vice zobecnénym uchopenim
rapidné zvySuje vyuzitelnost mobilniho produktu v praxi — i mimo zdi muzea. Co se tyka
obsahu aplikaci, ukazuji nam, Ze lze velmi snadno, rychle a zaroven do hloubky proniknout
k vyznamnym sbirkdm ceskych muzei a galerii. Muzea tak dnes i touto pomérné¢ novou

formou napliuji svoji vychovnou roli.

3.3 Shrnuti vysledkii vyzkumu a diskuze

Jak uz bylo feceno, vyzkum ptedstaveny v této praci mel dvé tematicky propojené, avsak
metodologicky relativné samostatné ¢asti.

Prvni vétev vyzkumu, jez plnila roli mapovani terénu a pfinesla deskripci stavu praxe
v muzeich a galeriich, poskytla k dal§imu vyuziti fadu zjisténi a podrobnosti o vyuZzivani
novych technologii ve vzdélavacim kontextu, at' jiz béhem klasické edukace (v ramci
edukacniho programu) nebo béhem uceni a interakce s expozicnimi prvky bez piisobeni
pedagoga (nazvala jsem tento zpusob nepiimou edukaci, protoze za konkrétnim digitalnim
didaktickym prostiedkem také stoji pedagog €i jiny autor, napt. kurator; hovofit bychom vSak
mohli rovnéz o informélnim uceni — z perspektivy navstévnika).

Kvantitativni ¢ast vyzkumu ukazala, Ze digitalni technologie jsou dnes v muzeich —
bez ohledu na jejich typ a velikost — pomérné bézné. Téméef vSechna muzea prostiednictvim
svych zastupcu deklarovala podporu nepiimého (zprostiedkovaného) uceni navstévnika za
pomoci didaktickych prostiedkii. Mezi nimi maji své pevné misto rovnéz digitalni prostiedky.
Z klasickych prvku a prostiedkt jsou nejvice vyuzivany informacni textové panely, pracovni
listy, textovi pruvodci expozici, interaktivni exponaty nebo digitalni informacni panely.
Z kvantitativnich dat bohuZel nebylo mozné zjistit, co je obsahem danych néstrojii nebo
techniky. Zaméfime-li se na didaktické prostiedky na bazi novych technologii, pfiblizné
polovina muzei vyuziva dataprojektory a video projekce, vice nez tietina muzei pro nepfimou

edukaci vyuzivd pocita¢, necelou tfetinou muzei jsou vyuzivany také webové stranky
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s materialy ke stazeni nebo digitalni fotoaparaty. Mensi mérou se vyuzivaji také
audiozaznamy, audio privodci, QR kody, interaktivni tabule, dal$i on-line obsah typu her,
aplikaci nebo kvizt, dale tablety a mobilni aplikace. Ani tady bohuzel neni ziejmé, jak piesné
se dané nastroje Ci technologie vyuzivaji, a nelze zhodnotit ani jejich pfinos.

Digitalni technologie muzea vyuzivaji samoziejmé také béhem edukacnich programu.
Konkrétné se vyuzivaji jiz uvedené prvky expozic, bézné je ale také vyuziti interaktivnich
tabuli, dataprojektord, audio a video zdznamu, audiopriivodci, digitalnich fotoaparati,
dotykovych obrazovek nebo mobilnich telefont (aplikaci, QR kodt). Vyuzivaji se rovnéz
tablety, mnohdy s vlastnim, specialné¢ koncipovanym obsahem. Je ziejmé, Ze jakékoliv
hodnoceni zde mize smétovat pouze Kk cetnosti a k pestrosti typt, nikoliv k funk¢nosti vyuziti
digitalnich technologii b&éhem programi nebo ke kvalit¢ jejich obsahu. (K takovému
hodnoceni ndm chybi data, pfestoZze jsem se snazila mnohé konkrétni programy muzei
navstivit a zhodnotit také dil¢i zpisoby vyuziti digitalnich technologii.) To jsou pfitom ta
nejdulezitéjsi voditka pro zhodnoceni stavu a pro piipadné vysloveni prognéz ohledné dalsiho
vyvoje. V tomto sméru nelze mij vyzkum povazovat za ukonceny a budu v tomto sméru
usilovat o jeho pokrac¢ovani.

Béhem vyzkumu se dale ukazalo, ze ne vzdy je mozné odlisit technologii od
konkrétniho didaktického prosttedku nebo jeho obsahu. Nicméné Setfeni ukazalo, ze
nejCastéji se v muzeich vyuzivaji dataprojektory s video projekcemi, digitalni informacni
panely, webové stranky s materidly ke stazeni. Vyjimkou nejsou ani interaktivni tabule,
dataprojektory pouzivané k projekcim, piehravace audio a video zdznami, audioprivodci,
digitalni fotoaparaty, dotykova zafizeni. Pomérn¢ Casté je také vyuziti mobilnich zatfizeni,
jako jsou mobilni telefony a tablety.

Z vyjadreni respondentl je jasné, Ze muzea se snazi jit s dobou a aktivné usiluji o to
ptiblizit se mladé generaci. Nové technologie jsou navic velmi popularni, a tak jejich pouziti
zvySuje atraktivitu muzea. Otazkou samoziejmé zistava kvalita konkrétnich produktd, ktera
by méla byt vysoka a méla by sméfovat k hlubSimu porozuméni sbirkdm a navazujicim
obsahtim — a nejen ke zvySovani atraktivity a k zdbavnosti.

Zavadéni konkrétnich prvkd na bazi digitalnich technologii se v muzeich casto
uskuteciiuje pii tvorb€ novych vystav a expozic, pfipadné po rekonstrukci muzea a na zakladé
nasledné rozvahy nad zplsoby modernizace muzejni prezentace. Muzea a galerie se snazi
reagovat na aktualni pozadavky a trendy v muzejni prezentaci, nékteré k zavadéni digitalnich
technologii motivuje G€ast na projektech nebo inspirativni praxe zahrani¢nich muzei. Teprve

budoucnost ukéze piipadné slepé ulicky — napiiklad v podobé prvki, jez nezddoucim

162



zpusobem zastifiuji sbirky a odvadéji od nich pozornost nebo jez jsou sice v atraktivnim
kabaté, jejich podstata je ale povrchni.

Pro dalsi zkoumani bude dulezité¢ diferencovat a hodnotit nejen typy technickych
zafizeni a technologii, ale zejména konkrétni obsah, ktery je pomoci digitalnich technologii
komunikovan. Teprve jeho analyza mtize poukazat na ptipadné nefunkcni vyuziti technologii,
kterému je potieba se dal do budoucna vyhnout, nebo naopak na inovace, které posouvaji
muzejni prezentaci a edukaci kupiedu a maji své opodstatnéni a vyhody. Prvnim krokem
k takovému zkoumani muize byt druha, navazujici vétev mého vyzkumu, ktera se zam¢fila na
vysoce dynamicky fenomén mobilnich aplikaci. Ty pfitom piedstavuji konkrétni produkt na
bazi digitalnich technologii, ktery je vazan na mobilni zafizeni. Analyza konkrétnich aplikaci
pritom nejenom potvrdila diive identifikované typy aplikaci (viz vicekrat zminovany vyzkum
shrnuty v publikaci Muzeum versus digitalni éra, 2016) a ukazala ustalovani jejich standardu,
ale identifikovala také typy dat prezentovanych v aplikacich (kromé textii a obrazu se jedna
rovnéz o videa a audiostopy, pfipadné o interaktivni prvky) a rozdily v jejich organizaci, jez
koneckoncti zakladaji také jejich kvalitu.

Lze fici, ze muzea vnimaji a vyuZzivaji aplikace zejména jako moznost alternativni
prezentace sbirek s nabidkou digitalnich referencnich a explikacnich prvkd, méné typicky
také jako formu edukacniho prostfedku. Konstatovat mizeme dobrou dostupnost aplikaci
a také to, ze vznikaji rovnéz zajimavé priklady Cisté vzdélavacich, didakticky koncipovanych
aplikaci. Jejich kvalita sice mize byt hodnocena jako kolisavd, nicméné je to zajisté krok
spravnym smérem, stejné¢ jako piipadné rozhodnuti muzei koncipovat aplikace vice
univerzalng, tedy nejenom tak, aby byly pevné svazany s expozici a pozbyvaly smysl mimo ni
nebo po skonceni vystavy. V tomto piipad¢, je ovSem aplikace uZite€na pro ty navstévniky,
kteti danou vystavu nestihli shlédnout a mohou si tedy vystavena dila prohlédnout alespoii
timto zpisobem. Vzhledem K finan¢ni narocnosti tvorby aplikaci a také vzhledem
k Zadoucimu vyS$imu dopadu na vefejnost lze muzeim doporucit, aby své produkty
pfipravovala s ohledem na jejich co nejSirsi vyuZitelnost — a s ohledem na jejich vzdélavaci
vyuziti mimo muzeum, napf. ve $koldch nebo ve volném case navstévniki.

Analyza obsahu aplikaci ukazuje, Ze tento zplisob prezentace muzejnich sbirek ma své
nesporné vyhody, zejména kdyZ je produkt koncipovan jako vysoce technicky kvalitni. Lze
samoziejm¢ diskutovat o tom, zda dany zplisob recepce muzejniho obsahu miize byt
srovnatelny s recepci piimo v expozici. Nicméné domnivam se, ze timto zptisobem lze velmi

snadno, rychle a zarovenn do hloubky proniknout k vyznamnym sbirkdm ceskych muzei
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a galerii a ze muzea dnes také timto zptisobem napliiuji svoji vychovnou roli a zvysuji svij

dosah.

Z.aver

V dizerta¢ni praci jsem se zabyvala tématem vyuzivani novych technologii v ¢eské muzejni
a galerijni edukaci. Prostfednictvim realizované¢ho vyzkumu a diky jeho vysledkiim, ale také
diky celkovému badani v této oblasti, jsem ziskala alespon ¢ast odpovédi na vytyCené otazky,
které jsem si kladla v pocatcich mého zkoumani. Vzhledem k ¢asové tisni se mi bohuzel
nepodafilo dostatecné vyhodnotit vysledky kvalitativni ¢asti vyzkumu, kterou tvoii obsahové
a funk¢ni analyzy sedmi vybranych reprezentativnich typt mobilnich aplikaci ¢eskych muzei
a galerii.

Soucasny stav badani ve zvolené oblasti prokazal, ze je v poslednich letech znacny
zajem odbornikli o zkoumani problematiky vyuzivani digitalnich technologii v muzejnictvi ¢i
Vv muzejnim vzdéldvani. Diky témto vyzkumim se oblast muzejni pedagogiky neustale rozviji

a nabizi piinosy v podob¢ novych moznosti prace se zprosttedkovanim muzejnich sbirek.

Cile dizertacni prace byly z vétsi casti splnény. Podafilo se mi nashromazdit data
o zpusobech zprostiedkovani muzejnich sbirek skrze digitalni technologie. Zjistila jsem takeé,
ktera ¢eskd muzea a galerie vyuzivaji nové technologie ve svych vzdélavacich programech,
ale 1 volné v prostoru muzea ¢i galerie, tedy pfesné¢ji feceno, jakou mérou byla tato muzea
zastoupena. Také jsem prozkoumala, jaké typy novych technologii jsou vyuZivany v €eskych
muzeich a galeriich, a tim jsem pronikla 1 k soucasnym tendencim a trendiim, kterymi jsou

inovativni muzejni mobilni aplikace.

V prib¢hu badani jsem se snazila vyhledat vSechny mobilni aplikace, které dnes ¢eské
muzejni instituce nabizi; z posouzeni vSech poznatkd vyplynula tendence k vytvareni
mobilnich aplikaci typu prezentace muzea, vétSinou V kombinaci s prlivodcem muzea
a jednotlivych expozic. V téchto typech aplikaci, alespon jak z analyzy reprezentativniho typu
vyplynulo, je obsah uvniti aplikace alespon néjakym zptsobem didakticky transformovan
a zjednoduSovan tak, aby uZivatele nezahltil, ale zaroven jej za kratky cas seznamil se
zakladnimi informacemi a — ma-li uzivatel zdjem — i1 s hlubSimi souvislostmi. Je tedy zjevna
tendence smeétfovat ke vzdélavacim presahiim. Dale se objevuji mobilni aplikace typu
databaze sbirkovych pfedmétii, které jsou vytvareny za ucelem rozsifovat povédomi o dané
vystavé u SirSi vefejnosti, pifipadné hry vzdélavaciho nebo zébavniho charakteru.

AV neposledni fad¢ je samoziejmé také vyuzivan typ vzdélavaci aplikace.
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Ceské mobilni aplikace mohou byt uZiteénym prostfedkem nejen pro zviditelnéni
téchto instituci, ale nabizi také jiny zptsob zprostfedkovani muzejnich sbirek SirSi vetejnosti.
Navic v dnesni dobé¢, kdy vétSina spolecnosti disponuje chytrym telefonem, je to velmi
uzite¢ny zpusob, jak navstévnika muzea nebo uzivatele této aplikace atraktivnim zpiisobem
seznamit s danou instituci a jejimi sbirkami. A to si Ceské muzejni instituce moc dobie
uvédomuji.

Béhem celé prace jsem méla moznost posuzovat klady a zapory novych technologii,
nebot’ jak dobfe vime, digitadlni média pfind$i mnoho moznosti a pfistupli, ovSem jejich
intenzivni vyuzivani ma své ,stinné”“ stranky. Je vSak nutné konstatovat, ze vyhody
a nevyhody vyuzivani novych technologii se mohou liSit u kazdého jednotlivce — to se tyka
napiiklad mobilnich muzejnich aplikaci. Obecné vyhody novych technologii jsou naptiklad —
rychly pfistup k informacim a vzdélavani, sdileni informaci a inspirace apod. Digitalni média
dokazi zprostfedkovat (muzejni) obsah multimedidlné a umi tedy zaujmout vSechny smysly.
Vyhodou konkrétniho digitdlniho produktu — mobilniho telefonu je, Ze je stale pfi ruce.
Muzeme tedy vyuzivat mobilni aplikace kdekoli a kdykoli. Mezi obecné nevyhody vyuzivani
novych technologii, patii napfiklad finan¢ni néaro¢nost pifi potizovani téchto digitalnich
prostfedkti do muzei a expozic. Dals§i problematickou situaci je v nékterych piipadech
ptesycenost téchto médii, kdy na nés naptiklad pfi navstéveé vystavy ze vSech stran mluvi ¢i
blikaji obrazovky — vSudypfitomné digitalni panely nas mohou naopak rozptylovat

a odtahovat tak pozornost od vystavenych uméleckych dé€l a jinych sbirkovych pfedméti.

Ptinos této prace spatiuji v zodpovézeni aktudlnich otazek o kvalitativnich proménach
muzejnictvi, které jsou zplisobeny rozsifovanim novych technologickych mozZnosti. Pfinosem
budou rovnéz vpraxi hojné vyuzitelné poznatky tykajici se zpusobli koncipovani
a strukturace obsahu digitalnich didaktickych prostfedka a dale nova vyzkumna zjisténi z této

dynamicky se vyvijejici oblasti.

Do budoucna Ize oc¢ekavat jesté CastejSi vyuzivani digitalnich technologii v muzejnim
a galerijnim vzdélavani a také umistovani technickych zatizeni do expozic. Rovnéz bude pro
muzea a galerie prioritni vytvafeni digitdlniho online obsahu, nebot’ je pro muzea a galerie
Vv soucasné digitdlnim svéte dilezité prezentovat se na internetu, na webovych strankach

a socialnich sitich.

Zavéretna slova vénuji myslence Ladislava Kesnera, kterd mé provazi od pocatka
mého néekolikaletého badani v této oblasti. Kesner (2000, s. 239) pted 18 lety konstatoval, ze

koncept muzea prochazi zasadni proménou V souvislosti se zprosttedkovanim sbirek online:
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... misto aby divak pfichdzel do muzea, muzeum ptichazi za nim.* Tato slova dneSni doba

jen potvrzuje, a mozna dokonce s vétsi intenzitou, nez sim Kesner predpokladal.
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2016 Vytvarna laboratoi/Uvodni seminai — odborny vzdélavaci kurz pedagogickych
pracovnikd, TTM o. s., (Lektorka: M. Brazdova), Olomouc

2016 Atakujici obrazy II Protiutok — seminafr, dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnikd,
NIPOS-ARTAMA, DOX, Praha

2014 IMPULZY-TVORBA-PREZENTACE — repriza 14. celostatni prehlidky détskych
vytvarnych praci, NIPOS-ARTAMA, DOX, Praha

2013-2014  Popularizace védy a vyzkumu — absolvovani programu celozivotniho

vzdélavani, zamétreného na oblasti: Pisemny projev, Mluveny projev, Prace

s audiovizualni technikou, UPOL

Vvuka:

KVV/JIZMK: Zaklady muzeologie
KVV/JMPK: Muzejni pedagogika
KVV/ANIMA: Galerijni animace
KVV/JDM1: Didaktika muzejni edukace 1
KVV/IDM2K: Didaktika muzejni edukace 2
KVV/NKMPE: Muzeopedagogika
KVV/KMVVQ: Didaktika VV
KVV/KPVVQ: Didaktika VV
KVV/KMVVQ: Didaktika VV
KVV/MAMK: Malba

KVV/xxx: Modelovani

KVV/W1DV1: Didaktika VV A
KVV/W1DV2: Didaktika VV B
KVV/SMDVV: Didaktika VV

KRL/VYTP: Vytvarné programy
KRL/VYTPK: Vytvarné programy
KRL/KPREV: Prozitkova esteticka vychova

KVV/ Summer school — European and Czech Culture & Fine Arts Education (keramika,
muzejni edukace, figuralni kresba)
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Vystavy:

2016 Nova orientace, fotograficka série Zpaméti, Galerie Plusminus, UP Konvikt, Olomouc
2016 Vystava absolventil a doktorandi KVV UP, UC Konvikt, Olomouc

2016 SOK (Hledani) — samostatna vystava fotografii z Norska, Druhy domov, Olomouc
2015 Transylvanie: Architektura, krajina, lidé. Umélecké centrum Konvikt, Olomouc.
2015 Montessori Skolka — dokumentarni cyklus fotografii, Rektorat, Olomouc

2015 How long can it take? Vystava studentd DSP KVV UP, Litovel

2014 Fragmenty — samostatna vystava fotografii, Caff¢ Trieste, Olomouc

2013 Uméni a ja — cyklus fotografii ,,Vlasy*, Umélecké centrum Konvikt, Olomouc
2013 ,,Useful symbiosis®, Galerie Caesar, Olomouc

2013 Uplné jiny piibéh, Litovel

2012 ,Na dostrel* — dokumentarni cyklus fotografii Ukrajina, Ponorka, Olomouc

2012 Inventura, Umélecké centrum Konvikt, Olomouc

2012 , ,Useful symbiosis*, Owensboro museum of fine art, Kentucky, USA

2012 Recyklované art, Ponorka, Olomouc

2012 Vsechno, co se kolem déje, Bar 12 Opic, Prostéjov

2012 BYT (fotografie, malby), Galerie Podkrovi, Umé&lecké centrum Konvikt, Olomouc
2011 Vystava diplomovych praci studenti KVV PdF, Galerie Podkrovi, UC UP, Olomouc
2011 Vystava pro nezaujaté o¢i VI., Hlubocky Marianské udoli

2011 Ve jménu slova, Ceska Tiebova

2011 Fotografie pro divadelni hru Ostrov/Olomouc, Divadlo na cucky, Olomouc

2010 Vystava pro nezaujaté o¢i V., Hlubocky — Marianské udoli

2010 AFFINITY II., Galerie ,,V Poschodi®, Vsetin
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2010

2009

2009

2008

AFFINITY I., Umélecké centrum Konvikt, Olomouc
Welcome in my mind, Byt Panské, Olomouc
Lost in thoughts, Galerie U Mloka, Olomouc

Ne, ze by mé to zranovalo, Kavarna Kaldera, Olomouc

Zahrani¢ni vvzkumné cesty:

2016

2016

2015

2015

2015

2014

2014

2014

Katedra vytvarnej vychovy, Univerzita Komenského, Bratislava, Slovensko
Universitat fiir angewandte Kunst Wien, Rakousko

Vyzkumna stdz Queen Maud University College, Trondheim, Norsko

University of Cambridge Museums, Homerton College, Cambridge, Velka Britanie
Courtauld Institute of Fine Art in London, Velka Britanie

Museum Ludwig a dal$i muzea a galerie, Kolin nad Rynem, Némecko

Muzea a galerie, Londyn, Velka Britanie

Muzea a galerie, Frankfurt, Karlsruhe, Némecko
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